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renie całego kraju dokładnie 
każdego miesiąca. , 

Jeśli zaś chodzi o zawarijóć przy- 
szłych numerów, to może ona ulec nie- 
znacznym przeobrażeniom. Sami do- 
skonale wiecie, że stoimy w obliczu ra- 
dykalnych zmian naszego rynku opro- 
gramowania. Tak więc będziemy musie- 









PER li nadążać za tymi zmianami i myślę, że 
* Campaign 2 już wkrótce będziemy mogli za- 
* Bloodnet mieszczać znacznie więcej recenzji i 
e Winter Olimpics opisów polskich gier. Początek został 
e Dennis już zrobiony, bo właśnie w tym nume- 


rze „Gier Komputerowych” znajdziecie 
rozwiązanie rodzimej gry przygodowej 
„Tajemnica Statuetki”. Chętnie opisze- 
my następne, ale jak dotychczas 
polskich gierek, jak na lekarstwo. Zwra- 
camy się zatem do wszystkich firm za- 
jmujących się produkcją lub dystrybucją 
oprogramowania o udostępnienie na- 
szej redakcji wszelkich ciekawych pro- 
gramów celem zaprezentowania ich 
e Goblins 3 szerszej rzeszy Czytelników. 

« Gabriel Knight Pisząc te słowa nie wiem jeszcze jak 
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wania w momencie ukazania się następ- 


- 50 numeru „Gier Komputerowych”. 
Niem natomiast, że wielu nałogowych 
e graczy uważa, iż wprowadzenie nowych 


regulacji prawnych spowoduje całkowity 
= ią rynku p komputerow ch w 
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OPROGRAMOWANIE POLSKIE 


przed gwałtownym wzrostem cen oprogramo- 
wania nie są bowiem bezpodstawne. Dla wie- 
lu młodych ludzi zdobycie kilku milionów zło- 
tych na wymarzony komputer, nierzadko oku- 
pione jest ciężkimi wyrzeczeniami i długim 
oszczędzaniem, a teraz okazuje się, że do 
tego muszą jeszcze wydać setki tysięcy na 
program, który w końcu nie zawsze musi być 
najwyższej jakości. Czy oryginalne gry kom- 
puterowe naprawdę muszą tyle kosztować!? 

A czy zastanawiałeś się skąd w ogóle biorą 
się programy komputerowe? Z pewnością nie 
z powietrza. Proponuję żeby odpowiedzieć 
sobie na pytanie: w jaki sposób powstają gry, 
a być może łatwiej nam przyjdzie „przełknąć” 
ceny przynajmniej niektórych legalnych gier. 

Rozpatrzmy to z czysto handlowego punktu 
widzenia. Żeby zarobić na grze, zyski z jej 
sprzedaży muszą być oczywiście większe niż 
kosztowała jej produkcja i dystrybucja. To 
chyba jasne. Niestety obecnie produkcja gier 
to już cały przemysł, pochłaniający olbrzymie 
nakłady finansowe na powstanie jednego tytu- 
łu. Zresztą dzisiejsze gry to całkiem inny pro- 
dukt od tych, które powstawały przed 10 laty. 
Choćby „King's Quest VI”, który właściwie ni- 
jak ma się do „King's Questa I”. Jeśli jesteście 
stałymi czytelnikami „Computer Studio” to za- 
pewne wiecie, że pierwsza część tej sagi, 
powstała po prostu w warunkach domowych. 
Założyciele firmy Sierra, dziś olbrzymiego 
koncernu, małżeństwo Williamsów, zrealizo- 
wali tę grę samodzielnie. Pomysł poddała Ro- 
berta, a czarną robotę odwalił Ken i tak się za- 
częło. Dzisiaj jest to już po prostu niemożliwe. 
Odbiorcy żądają wciąż nowszych i lepszych 
produktów, a firmy software'owe w nie- 
kończącym się wyścigu z konkurencją starają 
się zaspokoić rosnące wciąż apetyty graczy. 
Jeśli jesteśmy już przy grze „King's Quest VI”, 
to warto wspomnieć, że jej realizacja pochło- 
nęła ponad milion dolarów. Dodatkowo 
powstała wersja przeznaczona dla użytkowni- 
ków CD-ROMów, która jest nieco „bogatsza” 
od swojej dyskowej poprzedniczki. Lepsza 
jest zarówno strona graficzna jak również 
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_ dźwiękowa, a na uwagę zasługuje 
fakt, że kwestie mówione powie- 
rzono aktorom z Hollywood. Sta- 


chętniej zatrudniani przez wielkie 
_ firmy software'owe. Jako cieka- 
wostkę dodam, że np. twórcy gry 
„Mad Dog MceCree” (opisywanej 
dokładnie w dalszej części nume- 
ru) ponieśli przy jej produkcji nie- 
bagatelne koszty zatrudniając du- 
żą liczbę aktorów i kaskaderów, 
którzy odgrywają w niej nie- 
wdzięczne role czarnych charak- 


tywnego bohatera. Na potrzeby tej 
gry wybudowano także całe mia- 


steczko rodem z Dzikiego Zacho- 


sione nakłady zwróciły się jej twór- 
com, nie udało nam się niestety 
_ dowiedzieć. - 

Aby dzisiaj powstała dobrej kla- 


wać nad nią zespół, a właściwie 
kilka zespołów, z których każdy 
ma określone zadania do wykona- 
nia. W każdej szanującej się firmie 
produkującej gry, oprócz progr 
mistów zatrudnienie muszą zna 
leźć także muzycy, plastycy, aktorzy, fotogra- 
ficy, operatorzy kamer, a wreszcie testerzy. 
Jeśli dołożymy do tego całą rzeszę, nazwijmy 
ja administracyjno-socjalną, a także księgo- 


„wość, marketing, speców od reklamy, to lista 


płac może liczyć nawet kilkaset pozycji. Gra 
powstaje średnio przez ok. 12 miesięcy, choć 
bywa, że dłużej. Ludziom natomiast trzeba 
płacić, co tydzień (przynajmniej w Stanach). 





Jeśli zbierzemy to wszystko do kupy, to po- 
wiedzcie sami, jak wysoko trzeba skalkulować 
cenę jednego egzemplarza gry, aby ten cały 
interes był opłacalny dla producentów gier? 
Na pewno gra przygotowana takim kosztem 
nie może kosztować 2-3 dolarów. Za produkt 
najwyższej jakości należy więc zapłacić śred- 
nio ok. 80 dolców i jest to cena normalna i ak- 
ceptowana na rynkach zachodnich. U nas za- 
robki są jakby trochę niższe, więc szokuje nas 
cena np. 700.000 zł za „King's Questa VI”. Ale 
jest to naprawdę okazja, jeśli uwzględnić ceny 
obowiązujące w Stanach Zjednoczonych czy 
Europie Zachodniej. Czy możemy liczyć na to, 
że takie gry stanieją? Szansa jest niewielka, ale 
jednak. Nie należy bowiem zapominać, że na 
cenę kupowanego w sklepie programu składa 
się nie tylko cena żądana przez jego produ- 
centa, ale także marża dystrybutora oraz róż- 
nego rodzaju podatki. Czasami dystrybutoro- 
wi może opłacić się obniżyć swą marżę, aby 
zwiększyć rozmiary sprzedaży. Poza tym nie 
oszukujmy się, lata pirackiego rynku strasznie 
rozpuściły polskich graczy. Zaręczam Wam, 
że przeciętny amerykański nastolatek nie ku- 
puje sobie co miesiąc 10 nowych gier, a u nas 








tyści i aktorzy zawodowi, są coraz 


terów trafianych kulą przez pozy- 


du. Jakie to były sumy i czy ponie- 


sy gra komputerowa, musi praco- 





jest to rzecz zwyczajna. Oczywiście nałogow- 
com trudno będzie pohamować swe apetyty, 
będą więc musieli poszukać innych źródeł za- 
opatrzenia w programy. | wcale nie muszą to 
być źródła nielegalne! Musi przecież w końcu 
powstać także wtórny rynek oprogramowania 
oryginalnego. Jeśli np. kupisz sobie grę, dajmy 
na to „Space Quest V” za 600.000 zł, a po kil- 
ku miesiącach grania stwierdzisz, że ukończy- 
łeś tę gierkę jakieś 23 razy i na 24 nie masz już 
ochoty, to możesz spróbować odsprzedać ten 
program komuś innemu. Jest to już program 
„używany”, więc siłą rzeczy musi być tańszy 
niż nowy w sklepie. Tak więc wilk syty i owca 
cała, a co najważniejsze nie wchodzisz w kon- 
flikt z prawem. 

Odrębnym tematem są programy typu Sha- 
reware i Public Domain. Ostatnimi czasy duże 
firmy software'owe w celach reklamowych 
wprowadzają na rynek niepełne wersje pro- 
gramów komercyjnych. I tak za śmieszne pie- 
niądze możemy stać się posiadaczami gry li- 
czącej np. 20 plansz, choć jej pełna wersja li- 
czy np. 50. Nasza kieszeń mniej ucierpi, a za- 
pewnimy sobie całkiem niezłą zabawę. Do 
programów typu: Public Domain i Shareware 
przylgnęło określenie, „programy za grosik”, 
co w nowej sytuacji prawnej będzie miało peł- 
ne uzasadnienie. Obecnie na naszym rynku 
działa już kilka profesjonalnie zorganizowa- 
nych firm, specjalizujących się w sprzedaży 
tego typu oprogramowania, a sadzę, że nieba- 
wem powstanie ich więcej. Dzięki temu, być 
może, złagodzimy szok spowodowany nową 
sytuacją na rynku oprogramowania. 

Kolejnym, nowym zjawiskiem rynkowym 
może być „wysyp” polskich firm softwa- 
re'owych. Nie ma co jednak liczyć, że rodzi- 
me produkty od razu dorównają czy przewy- 
ższą jakością gry Sierry, LucasArtsu, czy in- 
nych światowych potentatów. Dlaczego? 
Waale nie dlatego, że nasi autorzy są głupsi, 
czy mniej zdolni od swych zachodnich kole- 
gów! Przyczyna jest inna. Po prostu polskie fir- 
my software'owe nie są na tyle bogate i zorga- 
nizowane, aby móc działać tak jak to jest na 
świecie. Przez to, że dotychczas nie istniało w 
Polsce prawo chroniące autorów oprogramo- 
wania przed piractwem, nie opłacało się u nas 
tworzyć oprogramowania. Teraz pod tym 
względem sytuacja się zmieni, jednak tak du- 
żo straciliśmy już do Zachodu, że nasz rynek 
producentów, przypomina to co działo się na 
świecie przed ok. 10 laty. Być może w tej 
chwili czyta te słowa ktoś, kto w zaciszu do- 
mowym, w wolnym czasie poświęca się pisa- 
niu gry na wzór „Larrego I” i marzy mu się ka- 
riera Ala Lowe. W Polsce być może taka gra 
odniesie sukces i jej autora będzie stać na kup- 
no roweru czy nawet „malucha”, ale o wejściu 
na światowe rynki niech lepiej nie marzy. Dla- 
czego? O tym później. Wypadałoby teraz 
wspomnieć kilka stów o polskich firmach za- 
jmujących się produkcją gier komputerowych. 
Pod tym względem nasz rynek jest chyba naj- 
dziwniejszy na świecie. Otóż najwięcej gier 
powstaje obecnie w Polsce na komputery 
8-bitowe, głównie Atari XE/XL i Commodore 
64. Jesteśmy prawdziwą światową potęgą w 
tej dziedzinie. Kłopot w tym, że na świecie te 
komputerki istnieją już w śladowych ilościach, 
więc i rynek oprogramowania nie jest zbyt du- 
ży. Niemniej jednak kilkanaście tytułów Made 
in Poland, trafiło na rynki Europy Zachodniej, 
a co najważniejsze zostały tam dostrzeżone i 
docenione. Dobre i to. Co jednak z maszynka- 
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Cóż, jak widać nie jest łatwo działać w tym 
biznesie. A jednak rynek gier komputerowych 
kręci się jakoś i nawet ma się całkiem dobrze. 
Rewelacyjnych programów wychodzi coraz 
więcej, ludzie zachwycają się nimi — czy przy 
okazji dają zarobić ich autorom? Jeszcze jed- 
no pytanie, na które nie ma jednoznacznej od- 
powiedzi. Jednym z ciągle pokutujących mi- 
tów jest przekonanie, że twórcy gier są milio- 
nerami i to nie w złotówkach, tylko najmniej w 
dolarach lub funtach szterlingach. Ten pogląd, 
to pozostałość „minionego okresu”, czyli po- 
czątków domowej komputeryzacji — czasów 
sprzed niecałych dziesięciu lat. Największe 
wrażenie robiły wówczas sensacyjne wiado- 
mości o ludziach, którzy dorobili się fortuny 
programując ZX Spectrum, co było prawdą 
tylko w pojedynczych przypadkach. W rze- 
czywistości, z upływem lat, godziwe zarabia- 
nie na grach komputerowych staje się coraz 
trudniejszą sztuką, pomimo, że zainteresowa- 
nie komputerową rozrywką wcale nie maleje. 
Wszyscy jednak szybko przyzwyczaili się do 
coraz lepszych programów i dziś nie da się już 
zdobyć popularności sztampowym produk- 
tem, choćby porządnie zrobionym. Zgodnie z 
koleją rzeczy, sztampą są teraz pomysły, które 
parę lat temu były oryginalne, jak choćby „Po- 
pulous” w gronie gier strategicznych, czy 
wcześniej „Knight Lore” wśród komnatówek. 
Jedno jest pewne, w niepamięć poszły czasy 
gdy w warunkach domowych jeden człowiek 
mógł sobie wymyśleć i wykonać od A do Z ca- 
łą gierkę, a następnie sprzedać ją i zbić fortu- 
nę. Są tacy, którym to się udało — tak zaczynali 
przecież najwięksi obecnie bosowie firm: Sier- 
ra, MicroProse, Origin. Inni, którym się ró- 
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Przypomnę, że jej początki sięgają 1983 r. kiedy to Richard Garriott wraz z 
ojcem, bratem i Charlesem Bonchetem — wówczas członkiem Sierry — zasiedli 
przy stole kuchennym i podjęli decyzję o powołaniu firmy Origin. Zapewne 
nikt z zebranych wówczas, nawet w najśmielszych marzeniach nie przewidy- 
wał, że za niespełna 10 lat ich firma stanie się potentatem znanym na całym 
świecie. Ciekawostką jest fakt, że Richard Garriott z uporem maniaka obsta- 
wał, żeby ich firma nosiła nazwę Excalibur, gdyż nie przewidywał wówczas, że 
firma będzie opracowywać gry inne niż fantasy. Czas jednak zweryfikował po- 
glądy leadera Originu. Faktem jest, że początki działalności firmy to „Ultima, 
Ultima i jeszcze raz Ultima”, a więc fantasy w najlepszym wydaniu. Nic więc 
dziwnego, że do Garriotta przylgnął przydomęk Lorda Britisha — bohatera serii 
„Ultima”. Od debiutu Originu „Ultimą 3” (dwie pierwsze autorstwa Richarda 
UC wydane przez inne firmy) minęło już sporo czasu, a „Ultima” jest 
wciąż ich CU CLCH 

Ostatnio ukazała się już ósma część tej sagi. Nosi ona tytuł „Pagan” (Poga- 
nin). Przyzwyczailiśmy się już do tego, że każda nowa część wnosi coś nowe- 
go, tak jest i tym razem. Jednak zmiany nie ograniczają się jedynie do samej 
grafiki, choć i w tej dziedzinie nastąpiła prawdziwa rewolucja w stosunku do 
poprzedniej części. Postać głównego bohatera jest przede wszystkim dużo 
większa i znakomicie animowana. Na samą animację Avatara przeznaczono, 
aż 1500! klatek. Dźwięk jest też dużo lepszy i na tyle sugestywny, że z łatwo- 
ścią możesz zorientować się, z której strony nadchodzi, dajmy na to jakiś stwór 
bo po prostu to usłyszysz. Wiąże się to oczywiście z koniecznością posiadania 
karty dźwiękowej wysokiej klasy, ale to już nikogo nie powinno dziwić. Całko- 
wicie zmieniona została także filozofia gry. Niestety, autorzy wyraźnie odeszli 
tu od kanonów Role Playing Games na rzecz typowych rozwiązań z gier adven- 
ture. Komercja? Na pewno na takie rozwiązania miał wpływ olbrzymi sukces 
serii „Ultima Underworld”, która powstała niejako na uboczu głównej serii. 
Główny bohater „Ultimy 8” — Avatar, tym razem podróżuje sam, a nie jak 
dotychczas, wraz z drużyną. Znalazł on się w straszliwej krainie Pagan, gdzie 
został strącony przez Strażnika. Czeka go emocjonująca i niebezpieczna po- 
dróż przez tę krainę. Musi stawić czoła różnym przeciwnościomiosu i szczęśli- 
wie powrócić do rodzinnej Britanni... 

Ciekawostą jest fakt, że Origin zdradził już tytuł następnej części „Ultimy”. 
Kolejna gra z tego cyklu, oznaczona numerem „9” najprawdopodobniej zaty- 
tułowana będzie „Ascension” (Wniebowstąpienie). Napisałem „najprawdopo- 
dobniej” gdyż firma Origin znana jest z tego, że często lubi zmieniać tytuły 
gier w trakcie ich powstawania. Na ten temat krążą już nawet anegdotki, np. 
ludzie zatrudnieni w Origin, codziennie po wymianie grzecznościowego dzień 
dobry, pytają jaki dzisiaj tytuł nosi gra, nad którą aktualnie pracują. Bywa bo- 
wiem tak, że gra zanim zostanie wprowadzona na rynek, zmienia tytuł nawet 
kilkadziesiąt razy, ale to już należy do kolorytu firmy. 

COS LJ EE LEU SOA ZENON ECA CO OEWAWONTYCNCLOCO WACH 
niestety pociągnie to za sobą konieczność posiadania naprawdę dobrego sprzę- 
tu. Obecnie nie przewiduje się dyskowej wersji tej gry, a jedynie na CD-ROM. 
Podczas prac nad „ósemką” opracowano wiele nowatorskich rozwiązań w 
dziedzinie kodowania i te nowe techniki mają być zastosowane w „dziewiąt- 
ce”..Na razie to wszystkie wiadomości o przygotowywanej „Ultimie 9”. Cieka- 
we tylko czy 486 wystarczy? 

Jednak Origin to nie tylko „Ultima”. Firma wypuściła przecież kilka znako- 
mitych gier, które z fantasy mają tyle wspólnego co żaba z rakietą. Wspomnieć 
tu wypada takie hity jak „Wing Commander I i II”, „Privateer”, „Strike Com- 
mander”. Wszystkie te gry w mniejszym czy większym stopniu mogą konkuro- 
wać z rasowymi symulatorami lotu. Widać z tego, że ten kierunek rozwoju fir- 
my jest słuszny i na tym polu również Origin może odnieść sukces. Z planów 
firmy na najbliższą przyszłość wynika, że nie zamierza odstępować nikomu tej 
działki. Właśnie nastąpiła premiera gry „Pacific Strike”. Akcja rozgrywa się w 
okresie II Wojny Światowej na Pacyfiku..Latamy samolotem Wildcat, walczymy 
z chmarami japońskich „zerówek” i wykonujemy różnorodne misje bojowe. 
Grafika stoi na najwyższym poziomie, a widzimy tu wyraźne zapożyczenia ze 
słynnego „Strike Commandera” i wcześniejszych „Wing Commanderów”. Nic 
dodać nic ująć. Trzeba po prostu koniecznie zagrać. Jeszcze słówko o wymaga- 
niach sprzętowych. Zalecane IBM PC 486DX2 i to by było na tyle. Bagatelka. 

Kolejną gierką przygotowywaną UCZA OUN OCTU OREJ PALA 
Akcja, jak MLE 4 tytułu, rozgrywa się w końcowej fazie I Wojny Światowej, 
tematyka, oczywiście lotnicza. W sferze grafiki mamy tu ponownie do czynie- 
nia z zapożyczeniami ze „Strike Commandera”, ale stoi ona na wyższym po- 
ziomie. Gra łączy w sobie elementy charakterystyczne dla różnych gatunków 
programów. Jest więc symulacja, elementy zręcznościowe, a ponadto akcja łą- 
cząca w logiczną całość poszczególne misje bojowe. Jeśli zaś idzie o same mi- 
sje, to nie masz bezpośredniego wpływu na kolejność ich następowania, ale za 
to masz możliwość wrócić do którejś z wcześniej wykonywanych misji i włą- 
czyć się w dowolnym momencie, w celu np. poprawienia wyników. Charakte- 
rystyczna dla ogólnej formy gry jest niezwykła pieczołowitość w oddaniu rea- 
liów tamtych czasów. Zapowiada się kolejny wielki hit z Originu. 

EH MS 














„Pacific Strike” 
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Wielka popularność, jaką zdobyła gra pt. „Syndicate”, skło- 
niła firmę Bullfrog do wypuszczenia „Syndicate Data Disk” 
pod nazwą „American Revolt”. 

Jak sama nazwa wskazuje, jest to oczywiście dysk z nowymi 
misjami. Razem jest ich 21, z tym, że wszystkie dotyczą Amery- 
ki (a ściślej — Stanów Zjednoczonych) i tam właśnie rozgrywa 
SJCEUCSCE 


Do wyboru mamy masę nowych broni i gadżetów, niezbęd- 
nych by jakoś przeżyć w tym bezwzględnym i ciemnym świecie 
opanowanym przez żądnych władzy kryminalistów. Możemy 
TAJ ESELOKOOWA OO GUZA ZAC IEF 
my wyglądać jak fragment ściany budynku, niewidoczni dla tłu- 
mu. Zamaskowani w ten sposób czekamy na ofiarę, którą trze- 
ba „sprzątnąć”. 
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AMERICAN 
REVOLT 


A gdy nie mamy ochoty na walkę wręcz, możemy wykorzy- 
stać o wiele bardziej profesjonalny sprzęt — wzywamy statek 
powietrzny, który spowoduje, że „niewygodna” strefa miasta 
po prostu... wyparuje. 


Dla osób chętnych do większej rywalizacji, dobra wiado- 
mość: mamy nową opcję pozwalającą na uczestnictwo do 8 
osób naraz w jednej grze. Nazywa się to „network support” i 
działa tylko w sieci. Właściwą grę wraz z dodatkowymi misjami 
instalujemy na serwerze, a przy każdej końcówce zasiada jeden 
gracz. No, no — pomysł godny uznania. Ale nie cieszmy się zbyt 
prędko. Jeśli ktoś bez większych problemów grał w „Syndica- 
te”, zapewne będzie miała spore kłopoty z nowymi misjami, a 
może się mylę? Zresztą, co Wam będę truł, zagrajcie sami! 

| EGLUIUSY 
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Firma SSI, która opatentowała licencje na system ADSD 
(Advanced Dungeons $ Dragons), po wypuszczeniu 
takich hitów jak np. „Eye of the Beholder”, nie daje 

za wygraną i atakuje zaciekle na tym samym polu. 


Wydała mianowicie nowy program, powiązany nieja- ie 
" 
nii WE SO od Ciebie. Co, brutalne? Takie prawa rzą- 





POZA ULA WZA CUORE H 
nieść wrażenie). Mowa tu o „Dark Sun”. 
Akcja gry toczy się na planecie Athas. Wiele wie- 
ków temu była to kraina żyzna, można by rzec 
„miodem i mlekiem płynąca”. Jednak wszystko 
zmieniło się po przybyciu obcych i potężnych czaro- 
wników, którzy odnaleźli sposób na czerpanie 































OOAIEACUNOYZO WT ENEI a zą w tej krainie, więc jeśli coś będzie Ci śnić się po 
OOO SOSEN ESO TAWY l nocach, to wyłącz komputer i zajmij gl: IDY 
gospodarowaniu tą energią, słoń- M czymś innym. 
ce przeszło w stan białego p Oprawa graficzna nie zaskakuje, chociaż 


też nie jest zła. Scrolling natomiast jest 
szybki i płynny. Program ma spore wyma- 
gania sprzętowe. Żeby nie rozdrażniać 
Amigowców, to ZZO 
wspomnę, że „chodzi” tylko r] 

_ PC=tach. Żeby natomiast nie roz- 
drażniać PC-towców nie wspomnę, 
że wymaga płyty 386SX z 2 MB pa- 
mięci to jest naprawdę absolutne 
minimum, na którym gra da się 


karła, a na powierzchni plane- 
ty dosłownie zawrzało. Wypa- 
rowały wszystkie morza, a 
PATAGONII 
domiar złego wybuchła re- 
wolta, okrutne woj- 
ny trząsnęły tym 
niegdyś spokojnym 4 
światem. W zastra- | sdi 
szającym tempie | 








































szerzyły się zbrod- UMA WOT WYKO 
nie, a ludzie zabija- mieć 386DX z 4 MB. Warto 
li się o kawałek rADSYZA zainstalowany 
pożywienia. rtdrive.sys znacznie przy- 





Większość społe- BIE y pobór danych z WAU 
SCCM _ dysku, na którym musimy mieć 
się niewolnika- kd MB by zainstalować grę 
mi bezwzględ- „Dark Sun”. 
nych wład- 














ców, którzy 
uczyniliz 
nich gladia- 
IOWA 
Wielu ucie- 
kało od tej 
ZAJ 
oko- 
Dla użyt- 


















kowników 

wol- 

SZ) LSA 
WCC AA maszyn 


istnieje opcja 
zmniejszenia 
dokładności odwzorowania detali, co jak 
zapewne się domyślacie daje lekki dopał 
animacji. Ale coś za coś. Takie ekspery- 
menty powodują różne niespodzie- 
wanki, np. wyświetla się tylko po- 
stać jednego bohatera gry. Do- 
piero gdy zaistnieje taka 
potrzeba, np. nagłej walki, 
komputer niejako przywraca 
pozostałą czwórkę odważnia- 
ków do życia. 

Ogólnie, gra przypomina tro- 
chę „Ultimę VII — The Ser- 
pent Isle”. Sami sprawdzcie 
w jakim stopniu — polecam! 
BH Sandey 


mogli jeszcze 
SAZAIKI 
schronienie. Ale ta- 
kich, którzy przeżyli, można było poli- 
Adi CY (ota PLSOACA 
Zadaniem gracza jest przywrócenie da- 
wnego ładu na planecie. Kierujemy po- 
czynaniami drużyny składającej się z pię- 
ciu śmiałków, którzy właśnie zwiali z are- 
ny. Trzeba przyznać, iż gra jest bardzo roz- 
budowana i nie ogranicza się do ciągłej wal- 
ki, chociaż na niej w zasadzie się opiera. 
Rady przy nawiązywaniu nowych kontak- 
tów: jeżeli to „coś” jest większe od Ciebie, to 
nie zastanawiaj się długo, tylko od razu za- 
łatw go. Jeżeli wymiarami jest zbliżone do Cie- 
bie — najpierw pogadaj chwilę, może dowiesz się 
czegoś ciekawego. Potem możesz zabić, ale to już 


DARK SUN 
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BENEATH A STEEL SKY 


Skończyłeś „Monkey Island”? Masz już dość „Kyrandii” i nie wiesz, za co 
się zabrać? Nie czekaj więc długo, tylko bierz na warsztat „Beneath a Steel 
Sky” — zobaczysz, nie będziesz żałować. Krótko mówiąc, jest to przygo- 
dówka, jakich mało. Nie chodzi już tylko o świetnie dopracowaną grafikę, 
która nie różni się zbytnio od tej w komiksach (no oprócz tego, że widać ją 
na monitorze). Chodzi o samą przyjemność gry oraz niebywałe wręcz przy- 
wiązanie wagi do detali. Poruszająca się postać bohatera kroczy bardzo 
płynnie, niczym najlepiej dopracowany sprite z „Turricana 3”. W niczym 
nie przypomina to klasycznych przygodówek, w których nasz ludzik wyko- 
nuje koślawe ruchy i ślimaczy się jak XT z 24-bitową kartą grafiki True Co- 
lor (tak, tak — takie porównanie z pewnością daje do myślenia). 

Gierka miała swoją premierę w wersjach na Amigę i PC-ta. 

Akcja gry toczy się w przyszłości, a jej bohaterem jest Foster — rebeliant 
mieszkający w wyjątkowo ponurej części miasta. Pewnego dnia jakiś heli- 
kopterek załatwia paru jego kumpli, a jemu samemu cudem udaje się zbiec. 
Miał facet farta, bo helikopter ni stąd ni zowąd zaliczył glebę. | co ma teraz 
biedak począć? A no nic, tylko wyjaśnić tę sprawę — kto, po co i dlaczego? 
Nie muszę chyba dodawać, iż liczy na Twą pomoc, Szanowny Panie Gra- 
czu. Tę gierkę polecam jak żadną inną... 





E Sandey 




































x , 1 + przecież nie ma nic za darmo. >» 
miasteczka sterroryzowane jo przez ty. _ uzyskać takie efekty trzeba chyba dys-- 
Knight « ) yściekłego [ : "  ponować niezłą maszynką. | tak do- | 
inam sobie, że przed wie | dziwnego, że każ szliśmy do sedna sprawy. Żeby zagrać © 
I rze w „Mad. Dog McCree” trzeba dyspono- 
wać CD-ROMem i to nie kiepskim 
trupić. M __ (szybkość transmisji 150 kB/sek, czas 
_ tego w ki ie i sięgnij po rzy! dostępu 380 ms.). Na szczęście natym 
zewidywał, że gdzieś hen iej | o kończą się wyszukane wymagania. 
b- Ę _ Program można bowiem z powodze- 














Mo na tę grę również przegrać od. 


kumpla bezpośrednio | z twardziela na © 
AE iw A SW ee a 








zaj > 
a więc M był w wersji i dysk 
wej trzeba by było przeznaczyć na na 
niego ok. 80 dyskietek!). Jak sami wi- 
_ dzicie, jest to zatem sztuka dla sztuki. 











wości mają I ózE ne. maszyny w. 
porównaniu z archaicznym już dziś © 
„Spektrusiem”. Ci, którzy zechcą po- 








grać w pełnojakościową wersję tej gry 
(postacie naturalnej wielkości dużo 
lepsza jakość obrazu filmowego) musi 
udać się jednak do najbliższego dobre- 
_go salonu gier (najbliższy znajduje się 
prawdopodobnie w Berlinie). „Mad 
Dog MeCree” w swej pierwotnej posta- 
ci był zaprojektowany do automatów 
_ grających. Przeniesienie go na ekrany 
domowych monitorów umożliwiło do- 
_ piero pojawienie się „odpowiednio 
aa: CD- RoMmow. 
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PREMIER LEAGUE CHAMPIONS 


Boniek, Boniek, Boniek strzela... Gooool! Kronika... Sporto- 
wa... tudu, tuddduuu... 

A właśnie, że nie! Panie, panowie i dzieci... 

Nowa piła nożna! Uff... 

Po tym, jak Manchester United zdobył mistrzostwo Wielkiej 
Brytanii, możemy spodziewać się wszystkiego. A jak wygląda no- 
wa gra? Świetnie, cud, miód, paluchy lizać — tak przynajmniej 
można prorokować ze słodkich zapowiedzi Amiga Action. Nowa 
piła ma być skrzyżowaniem typowego „Kick Offa” z pełnowarto- 
ściowym „Premier Managerem”. Mamy tu aż 94 kluby, grafikę a la 
„Sensible Soccer” i zupełnie nowy A prowadzenia całego 
bussinessu, dzięki któremu każdy najbardziej nawet zielony żół- 
todziób będzie miał szansę pohandlować trochę biegającymi po 
zielonej trawce szaleńcami — mowa tu oczywiście o biegających 
po zielonej trawce szaleńcach, czyli o biegających po zielonej 
trawce szaleńcach — no, powiedzmy otwarcie: piłkarzach. 

Tak naprawdę, to gierka ta jest jeszcze w lesie, tzn. prace nad 
nią ślimaczą się nieco i nie wiadomo jeszcze kiedy ujrzy ona 
światło dzienne. Dlatego cała redakcja ubolewa nad sromotnym 
faktem, iż na razie nie możemy powiedzieć Wam o niej nic wię- 
cej, dopóki oczywiście nie pojawi się na naszym zwariowanym 
rynku — jak już wiecie, ma to nastąpić niebawem. Zobaczymy 
tylko co z tego wyjdzie. Na pożegnanie dodam, że gierka porusza 
temat szaleńców biegających po... 

W oczekiwaniu na pojawienie się tej gierki miłośnicy piłki noż- 
nej o zacięciu menadżerskim mogą rozkoszować się całą serią 
gier z cyklu „Football Tactican” obejmującym ligę włoską, szkoc- 


ką, angielską, niemiecką... 


Program ten, choć rozbudowany, prezentuje się raczej średnio, 
a o przebiegu poszczególnych meczy dowiadujesz się z telegra- 
ficznych informacji wyświetlanych na ekranie. 


EM Sandey 


Zdjęcie z gry > 
„Football Tactican” 






Lubicie dinozaury? Widzieliście „Ju- 
rassic Park”? No i dobrze. Wiedzcie 
tylko, że komputerowy światek jest po- 
woli opanowywany przez te sympa- 
tyczne(!?) gady. Tak, tak... Coraz czę- 
ściej bowiem mamy okazję podziwiać 
wyżej wymienione stworzenia na ekra- 
nach naszych wspaniałych monitorów. 

Taaaak... Tym razem mamy do czy- 
nienia z typową zręcznościówką z ele- 
mentami wymagającymi głębszego 


przemyślenia swoich przyszłych czy- 
nów, chociaż opartą, bądź co bądź, na 
filmie. I to nie byle jakim! Chodzi tu 
klasykę detektywistycznej klasyki — 
Sherlocka Holmesa. A trzeba Wam 
Drogie Grajki wiedzieć, iż bohaterem 
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SHERLOCH NESS AND 
THE DINOSAUR 
DETECTIVE AGENCY 


opisywanej gry jest nikt inny, jak detek- 
tyw-dinozaur o zielonym zabarwieniu 
skóry. Na dodatek zwie on się Sher- 
loch, a to jakby przypomina dobrze 
znajomego Sherlocka. | oto chodzi! 
Stary pomysł w nowej oprawie i do 
tego napakowany w 100% humorem, 
co się zowie. 

Sherloch ma przed sobą twardy 
orzech do zgryzienia. Musi rozwiązać 
pięć różnych spraw kryminalnych — co 
oczywiście sprowadza się do schwyta- 
nia sprawców, którzy ośmielili się zła- 
mać prawo. Naturalnie przedtem nale- 
ży zgromadzić niezbędne dowody. Po- 
może w tym profesjonalny aparacik 
fotograficzny i tradycyjnie już — lupa (to 
takie szkiełko, co powiększa obraz). 

Na drodze do sławy i sukcesu stoją 
pterodaktyle, brontozaurusy, tyrano- 
zaurusy i cała masa innych wrednych 


przeszkadzajek. Przyda się więc do- 
brze działający joystick... 

Grafika i muzyka stoją na wysokim 
poziomie, pora więc na małe podsu- 
mowanko. Gierka ta jest rasową 
zręcznościówką, w której często trzeba 
ruszyć głową. Nie jest to bynajmniej 
propozycja dla graczy lubiących krymi- 
nalne zagadki — oni mają prawdziwego 
„Sherlocka”. Miłośnicy super szybkiej 
akcji, także zbytnio się nie ucieszą. 

Gierka ogólnie rzecz biorąc adreso- 
wana jest do najmłodszej części mania- 
ków komputerowych i to właśnie oni 
będą mieli największą radochę z tego 
programiku. 

M Sandey 
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Black Sect bcm 


Wreszcie doczekaliśmy się, od da- 
wna zapowiadanej gry, „Black Sect” 
(Czarna Sekta). Całe szczęście, że ta 
gra trafiła na rynek właśnie teraz, gdy 
zagorzali miłośnicy przygodówek bę- 
dący w posiadaniu Amig, zaczęli 
wątpić już czy dysponując swym 
sprzętem będą jeszcze kiedyś mogli 
zagrać w jakąś „świeżą” gier- 
kę z tego gatunku. Mam na- 
dzieję, że niedawne wejście 
na rynek świetnego „Simona 
Sorcerera”, a teraz „Black 
Sect” poprawi mocno nad- 
szarpnięte samopoczucie 
Amigowców. 


„Black Sect” przygotowy- 
wano bardzo długo. Grę 
opracowała francuska firma 
Lankhor znana zwłaszcza 


dzięki swemu wcześniejszemu prze- 
bojowi: „Maupiti Island” (nie mylić z 
„Monkey Island”). Dla nikogo nie jest 
tajemnicą, że właśnie „Monkey Is- 
land” okrzyknięto najlepszą dotych- 
czas grą przygodową. Nic więc dzi- 
wnego, że autorzy „Black Sect” po- 
wołują się w reklamach na „Monkey” 








sugerując, że ich produkt będzie do- 
równywał, ba nawet przewyższał 
słynną poprzedniczkę. Cóż, nie nam 
wydawać takie sądy. „Black Sect” 
prezentuje się świetnie, ale żeby 
przekonać się o jej prawdziwej war- 
tości musimy sobie jeszcze trochę w 
tę gierkę pograć, co i Wam radzimy. 


M MS 


Firma Core Design, mająca za sobą 
wydanie takich hitów jak np. „Chuck 
Rock” czy „Premiere”, wypuszcza 
kolejny produkt. Czy wart on będzie 
większej uwagi? Jak na razie 
wszystko zmierza w dobrym kierun- 
ku, a gierka zapowiada się znakomi- 
cie. Posłuchajcie tylko sami... 


Bohaterem jest śmieszny gostek o 
imieniu Bubba. Wygląda trochę jak 
Masztalski i pracuje w ZOO — sprząta 
odchody słonika, leczy tygrysowi zę- 
- by, prostuje szympansom banany... 


Pewnego pięknego dnia w bliżej 
 niezidentyfikowany sposób zostaje 
przeniesiony na obcą planetę pełną 
dziwnych stworów. Jest kompletnie 
spłukany, a jedyną naprawdę cenną 
rzeczą jaką posiada przy sobie jest... 
zwykły patyk. Jak się niebawem oka- 
że, przyda mu się on bardziej niż 
myśli. Do czego? Ano, na przykład 
do  balansowania na linie lub 
chociażby do skręcenia karku pcha- 
jącym się drzwiami i oknami przeciw- 
nikom. Ale serio — autorzy gry skrzęt- 
nie wykorzystali ten fakt. W rezulta- 
cie mamy okazję podziwiać ponad 
170 klatek (dla mało zorientowanych, 
powiem, że jest to dużo) animacji 
przedstawiających Bubbę w różnych 
sytuacjach, oczywiście sam na sam z 
kijkiem. Możliwości użycia go na 
różne sposoby jest co najmniej kilka- 
naście. Być może brzmi to wszystko 


-_ trochę głupio, lecz cholernie uatrak- 


_ cyjnia zabawę. 


'wbrew pozorom „Bubba 'n' Stix” 
_ nie jest typową zręcznościówką. 
Gierkę tę przyrównałbym do „The 


Lost Vikings”. Trzeba tu wykazać się 
sporą zręcznością, choć nie tylko, bo 
dziś w modzie są tzw. puzzle... 


Na uwagę zasługuje świetna grafika. 


oraz pewien specyficzny element, 


który prorokuje sukces komercyjny. 
 Odtej gierki po prostu cuchnie świe- 
żością... 


M Sandey 
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Wielkimi krokami zbliża się wielkie wydarzenie sporto- 
we, jakim zawsze jest olimpiada. W tym roku Zimowe 
Igrzyska odbędą się Lillehammer. Od wielu lat zawsze z 
okazji takich wydarzeń rynek komputerowy zasypywany 
był grami sportowymi nawiązujące do aktualnie odbywa= 
jących się zawodów. Tak było kiedyś. Obecnie zaintere- 
sowanie grami sportowymi zdecydowanie zmałało, a w 
przypadku olimpiady w Lillehammer mamy do czynienia 
z wydarzeniem bez precedensu. Otóż tylko jedna firma 
mogła wypuścić program komputerowy, w którym ofi= 
cjalnie mogłaby być używana symbolika olimpijska. Prze- 
targ wygrała najbardziej znana w tej dziedzinie firma 
software owa, a mianowicie „US Gold”. Szybciutko przy= 
gotowała świetną gierkę „Winter Olimpics”, której pre- 
miera odbyła się w połowie grudnia. Równolegle wpro- 
wadzono na rynek wersję na Amigę i IMB PC. 

Grafika jest tu po prostu odlotowa — dużo digitalizowa= 
nych zdjęć. Możesz sprawdzić się w 5 dyscyplinach olim- 
pijskich, z których większość dzieli się jeszcze na kilka 
odrębnych konkurencji. Wszystkie konkurencje, jak przy- 
stało na program tej klasy odbywają się w scenerii auten- 
tycznych obiektów sportowych w Lillehammer. 

Amigowska wersja gry zajmuje zaledwie trzy dyski, ale 
zapewnia wiele godzin znakomitej zabawy. Polecam, 
szczególnie do rozgrywki w kilka osób. 
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Stacje TV Sat prześcigają się w reklamowaniu tej gierki. Re- 
kordzistą w tej dziedzinie jest osławione MTV, które po ostat- 
nim zejściu na psy (to po odejściu Raya Cokesa) musi sobie do- 
rabiać. Pewnego słonecznego dzionka naliczyłem, aż 24 rekla- 
| my tego nowego produktu — ilu ludzi w tym momencie przyoz- 

dobiło dywanik zjedzoną wcześniej sałatką, to już inna sprawa. 
Telewizja swoje, my swoje. Początkowo „Cool Spot” dostęp- 
ny był tylko na konsole, teraz jest już w wersji na Amigę. Nie 
ulega żadnej wątpliwości, że pierwowzór jest o niebo lepszy 
|od amigowej wersji, ale cóż — console is console. Opisywana 
| gierka to oczywiście kolejna platformówka, na tyle dobra, by 
zmieść z powierzchni ziemi wszystkie „Zoole”, „Sonica” i „bla- 
 |charza Mario”. Ma szansę stać się nowym standardem w dzie- 
dzinie platformówek... 
Bohaterem gry jest czerwona kropka. Kto??!! No kropka i ba- 
|sta! Balonik, owal, kółko, kulka, kuleczka, piłka — tak przynaj- 
mniej wygląda, a wygląda całkiem sympatycznie w tych swoich 
ciemnych słonecznych cynglach a la M.C. Hammer i śmierdzą- 
_ |cych adidaskach a la Axl Rose. Kulka łazi po plaży i innych 
| podejrzanych okolicach. Jak sam tytuł wskazuje, jest „cool”, 
czyli na luzie — nie martwi się jak przeżyć do pierwszego, nie 
myje zębów, nie chodzi do szkoły, cieszy się życiem, słucha 
rapu i czyta „Gry Komputerowe”. Kompletnie neguje otocze- 
_|nie i jest jej ztym OK. Oby tak dalej, a będziemy mieć nowego 
| idola... i stałego czytelnika. 
EM Sandey 








- się ostatnio na Ami- 


- na pole działań wo- 
- jennych. 





do którego MAS iść nasi żołnierze, a gdy napotkamy wroga 



















- Jedna ż cie- 
kawszych  strzela- 
nek jakie ukazały 


gę. Wyróżnia się 
wciągającą akcją, 
dobrą grafiką i no- 
wym spojrzeniem 


Swego 
czasu tryumfy świę- 
ciły gry w stylu „O- 
peration Wolf”. Są- 
dzę, że po nie- 





wątpliwym sukce- > 


sie „Cannon Foddera” doczekamy się jeszcze 
tych na tej samej zasadzie. Akcję obserwujemy ż 
my ruchami oddziału komandosów, który w 
misji ma do wykonania coraz trudniejsze z 


zbyt zróżnicowane (gra zawiera siedem rodzajów m 


częściej musimy zlikwidować wszystkich ogów, dod. tkowo 


zniszczyć budynki, bunkry itp. Jednak 


' grze, same misje są coraz bardziej skomplikowa 
- mym trudniejsze do ukończenia. Niewątpliwie ułatwien 


rozgrywce jest możliwość wywołania w dowolnym momencie 
mapy terenu z zaznaczonymi pozycjami wroga. W tym celu na- 
jeżdżasz kursorem na symbol kuli ziemskiej (lewy dolny róg ek- 
ranu). Zabawa polega na tym, że wskazujemy kursorem miejsc 
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wciskamy prawy przycisk myszki. Zmienia * się wtedy kształ kur- 
sora, a co za tym idzie, nasi żołnierze ostrzeliwują się. W 
dalszych etapach gry możesz zdobyć inne rodzaje. broni, jak 
choćby granaty, bazooki, itp. Możesz także jeździć Jeepem 
strzelać z działa. Gierka zrobiona jest z jajem, a sama rozgrywka 
dostarcza wielu emocji. Żeby się jednak o tym przekonać mu- 








— sisz już sam zagrać, a na pewno nie pożałujesz. 


Jeśli będziesz miał kłopoty z zapisaniem aktualnego stanu gry, 
to możesz postępować według poniższych uwag. - 

— Sformatuj dyskietkę w innym formacie niż Amiga np. IBM 
lub ST. Możesz użyć PC Taska, wgrać DOS'a, a następnie wy- 
bierz opcję FORMAT. Można też zrobić to prościej, korzystając 


"z komendy FORMAT w Dos—2-Dos. Jeśli akurat nie masz 


jednak żadnego. emulatora PC, to wyskocz na chwilę do kumpla 

PC-ciarza i u niego sformatuj dyskietkę. Teraz możesz już od- 

palić „Cannon Foddera” i po zaliczeniu dowolnej misji możesz 

wybrać opcję „Sawve” i power karma Teraz włóż dyskietkę 
uprzednio sformato- 
waną na PC. Teraz 
powinna sformato- 
wać się prawidłowo 
na Twojej Amidze. 

—_ Nie powinno już być 
dalszych problemów 
z zapisywaniem (sa- 
ve) i BB 
(load) stanu gry. 





u Marek i Michał 












Jeszcze niedawno wszyscy tak podziwiali 


_ „Wolfensteina” czy „Spear of Destiny”. Ach! co 
_ za animacja, jakie tło muzyczne, co za fabuła. 


Myśleliśmy, że nieprędko pojawi się gra mogę- 
m dorównać. Firma ld Software widząc, jak 
ielką popularnością cieszyły się ich poprzed- 
nie produkty postanowiła kontynuować przy- 
gody samotnego komandosa. Jednak, żeby nie 
_ powielać w nieskończoność starego pomysłu, 
zdecydowała się na drobne innowacje w sto- 
sunku do pierwowzoru. Tym razem nie kieruje- 
my już jakimś tam komandosem, ale super ter- 
minatorem który został wysłany do wykonania 
tajnej misji w bazie kosmicznej. Jak dobrze pa- 
miętacie „Wolfenstein” i „S.0.D” opowiadały o 
przygodach płatnego mordercy. Poza tym, że 
lubił sobie postrzelać, to jeszcze żywił wielką 
nienawiść do Niemców. Pierwsza część opo- 
wiadała o przygodach gościa w zamku Wol- 
fenstein. Zabić wszystkich i uciec z więzienia, 
oto cel gry. Druga część „S.O.D” to prak- 
tycznie tylko nowe misje. Grafika pozostała w 
100% taka sama, ale zamek tym razem nazywa 
się Nuremberg. Tutaj musisz odnaleźć 
włócznie Hitlera i na końcu pokonać stwora z 
piekła rodem. Gdy wszyscy już po dziesięć ra- 
zy poprzechodzili te same levele, rozwalili całe 
- mrowie Niemców i zrównali z ziemią te dwa 
 zameczki, rozpoczęło się wielkie czekanie na 
astępną rzeź (oczywiście komputerową]. No i 
doczekaliśmy się. Bez żadnego rozgłosu, po ci- 
_ chu i jakby w tajemnicy ukazała się kolejna gra 
zespołu Id Software — „Doom”. Jak wcześniej 
_ wspomniałem fabuła tej gry nie odbiega zbyt- 
nio od poprzednich części. Nie krążymy już po 
- jakimś tam zamku, ale po wielkiej bazie kos- 
micznej. Składa się ona z 8 budynków, w któ- 
rych musimy wystrzelać wszystkich lub prawie 
wszystkich do nogi. Oczywiście nie tylko do 
tego gra się sprowadza. Znajdujemy różne bro- 
nie, jak np. piła mechaniczna, wyrzutnia rakiet, 
dubeltówka lub karabin maszynowy. Drzwi ot- 
wieramy najczęściej za pomocą kart magne- 
tycznych koloru czerwonego, żółtego lub nie- 
bieskiego. Najczęściej są one bardzo dobrze 
strzeżone przez różnego rodzaju potwory, mu- 
tanty, choć czasem można spotkać kogoś po- 
dobnego od istoty bożej, ale zwykle za wszelką 
cenę próbuje on nas wyeliminować. Oczywi- 
ście są także tajne przejścia w ścianie, za który- 
mi znajdziemy apteczki, pociski, wyrzutnie 
oraz wszelkiego rodzaju inne przedmioty, 
_ które pozwolą nam szczęśliwie dotrzeć do wy- 
_ jścia. Warto też wspommieć o stojących gdzie- 
niegdzie beczkach, przywalenie w które powo- 
uje mały wybuch skutecznie rozwalający 
najdującą się obok osobę. Jest to naprawdę 
_ bardzo przydatne. W odróżnieniu od „Wol- 
feinsteina" w „Doomie” znajdujemy przedmio- 
- ty bardziej już zaawansowane technicznie, jak 
chociażby komputerową mapę, okulary umoż- 
liwiające widzenie w ciemności oraz plecak na 
większą liczbę nabojów, nie wspominając już o 
broni protonowej. 

Do chodzenia po bagnach służy nam spe- 
cjalny skafander. Bardzo się przydaje, gdyż 
czasami właśnie na bagnach ukryte są przejścia 
oraz schowki pełne wszelakiej broni, apte- 
czek... Niestety jego trwałość jest bardzo ogra- 
niczona. Nie wspominam już tutaj o przedmio- 
tach, dzięki którym staniemy się prawie niewi- 
doczni. 

Czasami możemy znaleźć zbroję (armor) po- 
zwalającą nam chociaż na częściowe odpiera- 
nie ataków. Często też natrafimy na niebieskie 
buteleczki z życiodajnym płynem, dzięki które- 















Wiele osób ma wyrobioną, błędną opinię, na temat programów typu sharewa- 
re, twierdząc, że to zwykła chała. Nic bardziej mylnego. Czy jeżeli program jest 
tani lub darmowy (spoko — kto by bulił za gierki? U nas to już standard od da- 
wien dawna), to musi być koniecznie zły? Jasne, że nie! 

Przekonać się o tym na własnej skórze możemy na przykładzie „Doom” - 
gierki „a la Wolfenstein” firm ID/Transend. Świetna, 256—cio kolorowa (EIC 
zowana grafika, extra oprawa dźwiękowa i to co „Arnoldy” lubią najbardziej — 


karabin w łapę i dalejże w tany! Hektolitry krwi, jęk mordowanych wrogów, 
okrzyki walki. Wszystko to już na 4 MB pamięci i cosik ze 386DX (niżej nie war- 
to — zdrowie masz jedno, Drogi Graczu). Koprocesorek może nieco przyspie- 
szyć tempo gry, ale nie należy spodziewać się nie wiadomo czego... 

Minusem jest fakt, że w wersji shareware jest okrojona w stosunku do w 
pełni komercyjnej wersji, ale jest to zrozumiałe ze względu na śmiesznie nis- 
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> nieśmiertelni. Oczywi- 

rzez nas obcy żołnierze, będą 
zostawiać naboje oraz inne gadgety. Na każ- 
dym kroku będą nam towarzyszyć mutanty, 
potwory ziejące ogniem, różowe stwory oraz 
dziwne wybryki natury z głowami diabła i ko- 








pytami konia. Co ciekawsze od czasu do czasu 
spotkamy niewidzialnego stwora w postaci po 
prostu mgły. To jest jedna z niewielu atrakcji, 
jakie przygotowali nam programiści spod zna- 
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da). Szczegóły są dużo lepiej dopracowan 
animacja postaci także została zmieniona. N 
zawaham się stwierdzić, że grafika n 
feinsteina" w porównaniu do „Dooma” jest po 
prostu dziecinna. Różnicę widać zresztą na po- 
niższych screenach. Ścieżka dźwiękowa zosta- 
ła także w dużym stopniu zmodyfikowana, 
chyba nawet za bardzo. Odgłosy strzałów, 
krzyki zabijanych, odgłosy windy, czy pochrzą- 
kiwania potworów są bardzo realistyczne. Gdy 
po raz pierwszy zasiadłem do tej gry byłem za- 
skoczony pomysłowością autorów. W każdym 
bądź razie, nie ma powodów do narzekania. 
Gra wspaniale oddaje atmosferę grozy i do- 
starcza wielu emocji grającym. Dzieciom nie 
radzę więc grać po nocach. 

Co do systemu sterowania. Praktycznie nie 
uległ on zmianie. Wygląd ekranu gry też się nie 
zmienił. Czyli wszystko po staremu. Jest jednak 
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Ugrzęźniesz na tyle, że o własnych 
siłach niestety się nie wydostaniesz. 
Zatrąb na pomoc. Twoje wołanie 
ktoś usłyszy i na pomoc przyjedzie 
Ci kosmiczny samochód. Poproś go, 
aby pozwolił wydostać Ci się na 
wolność. Zrobi to z wielką przyjem- 
nością, a następnie opowie Ci swoją 
historię. Został porzucony przez 
kosmonautów (zapewne  radziec- 
kich, oni lubią wszystko marnować). 
Gdy znajdziesz się już na zewnątrz, 
Twój nowy przyjaciel podaruje Ci 
portret Księżyca. Następnie poje- 
dziecie do księżycowej wioski. Za- 
trzymacie się przed zdezelowaną ra- 
kietą. Gdy zapukasz do niej, wyjdą 
stamtąd dwa ufoludki. Nie chce im 
się zreperować rakiety, więc dadzą 
Ci jej plan, abyś sam wszystko zro- 
bił. Ty oczywiście zgadzasz się, wi- 
dząc w tym szansę na powrót do do- 
mu. Musisz skompletować całe wy- 
posażenie rakiety. Jeżeli będziesz 
chciał sprawdzić, co musisz jeszcze 
zebrać, to wystarczy, że zajrzysz do 
planu, a wszystko będzie jasne. Tak 
więc bierzmy się do roboty. Na po- 
czątek udaj się do Moon City Gass. 
Obejrzyj maszynę do robienia gazu. 









Po chwili wypadnie z niej kartka. 
Obejrzyj ją dokładnie, a dowiesz się, 
gdzie szukać paliwa do rakiety (tutaj 
musisz się dokładnie wsłuchiwać, co 
powie samochodzik, gdyż na tej 
kartce zapisany jest numer pokoju, 
w którym siedzi gość z paliwem). 
Udaj się w prawo a następnie drogą 
w dół. W oddali, po prawej stronie 
dostrzeżesz budynek. Pojedź tam i 
idź pod wskazany adres z kartki. Jest 
to jeden z najtrudniejszych momen- 
tów gry (oczywiście dla tych, którzy 
nie znają angielskiego). Będą Cię 
tam zwodzić i zwodzić, ale idź za- 
wsze tam, gdzie Ci powiedzą. W ko- 
ńcu natrafisz na małego gostka, 
który podaruje Ci paliwko. Jeżeli 
chcesz, możesz pograć sobie w ko- 
sza albo pobawić się w kompletowa- 
nie ciał jakichś żab, kosmitów i inne- 
go tego rodzaju stworów. Udaj się 
teraz na dół. Znajdziesz się na roz- 
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staju dróg. Pojedź w prawo. Spot- 
kasz tam kumpla, który gorączkowo 
próbuje coś dosięgnąć. Zaproponuj, 
aby podsadził Cię. Jesteś już bardzo 
blisko koła sterowniczego, jednak 
brakuje Ci kilku centymetrów. Wy- 
sadź psa na zewnątrz, a on w tym 
czasie złapie zębami koło i przyciąg- 
nie je do Ciebie. W ten sposób masz 
już dwie rzeczy. Jeżeli pojedziesz 
jeszcze raz w prawo, to będziesz 
mógł pouczyć się astronomii (na- 
prawdę warto). Gdy znudzi Ci 
się, na rozstaju dróg skręć na dół. 
Spójrz w jeden z kraterów, a wy- 
skoczy stamtąd niebieski stworek 
i zaproponuje Ci grę. Zgódź się 
na nią. Gra polega na tym, że za 
każdym razem, gdy pojawi się 
jakiś stworek z dziury musisz, 
trzepać go po głowie. Graj tak 
długo, aż zbierzesz 10 
kryształów księżycowych. Na- 
stępnie udaj się w prawo. 
Spróbuj wjechać do środka. 
Niestety brama nie chce się 
otworzyć, ale za każdym razem 
gdy jej dotykasz, na ścianie obok 
zapala się światełko. Aby dostać 
się do środka, musisz za każdym 
dotknięciem bramy naciskać te 
same lampki, w tej samej kolejności. 
Za którymś tam razem brama się 
otworzy. W środku będzie siedział 
Pan Księżyc we własnej osobie. Pod- 
czas rozmowy zwierzy Ci się, że 
chciałby mieć swój portret. Tak się 
dziwnie składa, że masz jeden na 
zbyciu. Podaruj mu go, a on pozwoli 
Ci wziąć część do rakiety. Jest nią 
czubek leżący po prawej stronie. 
Zadowolony wyjechałeś na ze- 








wnątrz. Brakuje Ci jeszcze tylko klu- 
cza do rakiety. Udaj się więc w jej 
stronę. Pojedź drogą na górę. W 
szklanym kloszu zobaczysz klucze 
zawieszone na wieszaku. Gdy spró- 
bujesz jeden z nich wziąć, to pojawi 
się robot, który poinformuje Cię, że 
jeżeli chcesz klucze, to musisz zro- 
bić dzisiaj coś dobrego. Pojedź więc 
do mostu. Zobaczysz tam czerwone- 
go stworka, który nie może się wy- 
dostać na wolność. Wyciągnij go 





stamtąd, a dowiesz się, że to był 
właśnie ten dobry uczynek. Jedź 
znowu do gościa z kluczami. Teraz 
wybierz jeden dowolny i jedź do ra- 
kiety. Będzie przy niej czekał już 
Twój księżycowy kumpel. Kryształy 
daj ufoludkom. Wyniosą się one z 
rakiety, dając Ci tym wolną rękę. 
Przymocuj czubek otrzymany od 
Księżyca i wjedź do środka. Koło 
sterownicze włóż w dziurę pod szy- 
bą, paliwo wlej do baku (fuel), a 
klucz włóż w dziurę. Jeżeli nie 
będzie pasował, to musisz jechać go 
wymienić. Rób to, aż do skutku. Gdy 
będziesz miał wreszcie właściwy 
klucz, to nie wahaj się długo, tylko 
uruchom nim rakietę. Wystartuje- 
cie w kosmos. Po długiej podróży 
(ok. 15 s) wylądujecie na Ziemi. 
Na wasze przybycie tłumnie wy- 
legną mieszkańcy miasteczka. 
Uściskom i pocałunkom nie było 
końca. A Ty przyrzekłeś sobie, że 
już nigdy więcej przygód (aż do 
następnej części). 
Szkoda, że istnieje tylko wersja 
na IBM PC 
M Adam 





Po niemiłym spotkaniu z Jarlathem przez 
dłuższy czas nie mogłam dojść do siebie. 
Dopiero po dłuższym czasie uspokoiłam 
się na tyle, że mogłam już poważnie 
zatroszczyć się o swoją sytuację. A 
wszystko sprowadzało się do jednego pyta- 
nia — jak wydostać się na wolność? To 
wszystko co mnie do tej pory spotkało, było 
chyba jakimś koszmarnym snem. Dla pe- 
wności uszczypnęłam się z całych sił. To 
chyba nie był sen. Utwierdziłam się w tym 
przekonaniu gdy spojrzałam na hak, który 
kurczowo ściskałam w prawej ręce. Nawet 
nie pamiętam, jakim cudem się tu znalazł. 
Miałam zamiar go wyrzucić gdyż, jak sobie 
pomyślałam, to tylko kupa żelastwa i nie- 
potrzebny ciężar do dźwigania. Jednak po 
chwili namysłu zdecydowałam, że zatrzy- 
mam go przy sobie. Przecież może się 
jeszcze przydać. Przypomniałam sobie o 
moim przyjacielu Yorubie, którego zostawi- 
łam w nadziei, że pomogę mu potem. 
Szybko udałam się na dolny pokład, aby 
sprawdzić jak się miewa ten dziarski mu- 
rzyn. Zajrzałam przez dziurę w ścianie. Na 
szczęście Yorub w spokoju sobie chrapał. 
W rogu pomieszczenia, gdzie się znajdo- 
wałam stała drewniana skrzynia. Miała mo- 
carny zamek, na tyle, że w pierwszym mo- 
mencie miałam zamiar zrezygnować z pró- 
by sforsowania go. Wtedy przypomniałam 
sobie o metalowym haku. Za jego pomocą 
rozwaliłam zamek skrzyni. W środku leżała 
całkiem niezła kiecką, w którą bez namysłu 
się przebrałam. No, teraz wyglądałam na- 
prawdę nieźle. Na dnie znalazłam jeszcze 
kawałek gumki. Dostrzegłam, że dno skrzy- 
ni zawiera małą dziurkę, jednak zbyt małą 
abym mogła wsunąć w nią chociażby naj- 
mniejszy palec. Rozejrzałam się i ujrzałam 
drewniany pal. Po nim wspięłam się na gó- 
rę. Na samym końcu pomieszczenia, koło 
kuli armatniej [cannon ball] dostrzegłam 
wiosło [oar]. Oczywiście zabrałam je. Na- 
stępnie poszłam do miejsca, gdzie z sufitu 
zwisał kawałek jakiegoś materiału. Niestety 
nie mogłam do niego doskoczyć, a tym sa- 
mym ściągnąć go na dół. Zrezygnowana 
dałam spokój. Przy ścianie znajdowały się 
stojaki. Za pomocą obcęgów wyciągnęłam 
stamtąd kawałek drewna. Połączyłam teraz 
gumkę z wiosłem, a następnie z owym ka- 
wałkiem drewna. Do tego wszystkiego do- 
dałam jeszcze gwóźdź, który powyginałam 
za pomocą obcęgów. Tak wykonanym ha- 
kiem udało mi się ściągnąć na dół ten nie- 
szczęsny materiał, do którego wcześniej nie 
mogłam doskoczyć. Tam gdzie kończył 
[end] się sznurek, dostrzegłam małą dziur- 
kę. Wcisnęłam w nią korkociąg, a następnie 





obwiązałam koniec sznura dookoła tego 
dziwnego mechanizmu. 

Poszłam do miejsca, gdzie miałam widok 
na morze. Znalazłam się blisko okna. Po- 
ciągnęłam za sznurek, a gdy podjechało 
wiadro, wyjęłam ze środka piłę. Zabrałam z 
powrotem korkociąg i udałam się do miejsca 
gdzie siedział związany facet. Jego więzy 
przecięłam za pomocą piły. Dowiedziałam 
się, że na imię ma Melkior i zgubił gdzieś 
swój przyrząd do przenoszenia w czasie. W 
trakcie rozmowy dowiedziałam się także, że 
statek na którym się znajdujemy, płynie do 
Europy. My jednak musimy dostać się na wy- 
























































spę ST. CRISTOBALD. Żeby nam to się uda- 
ło, Melkior musi najpierw przekonać zastęp- 
cę kapitana statku, że pomogę mu przejąć 
panowanie nad tym okrętem. Abym wyglą- 
dała groźnie, muszę mieć pistolet kapitana. 
Idę z Oswaldem do kapitana statku, a ten 
głupiec myśli, że płynę na gapę i zamyka 
mnie w swojej kabinie. Dla zaczerpnięcia 
oddechu wyszłam na balkon. Przy balustra- 
dzie dostrzegłam flagę. Oczywiście zabra- 
łam ją bez chwili wahania. Następnie po- 
szłam do pokoju, po prawej stronie drzwi 
wejściowych i otworzyłam obie połówki 
drzwiczek od szafki. W środku znalazłam 
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miskę oraz flaszkę z solą. Po prawej stronie 
leżały na talerzyku kawałki banana, które za- 
brałam ze sobą. Na półce, a raczej na koi 
postawiłam miskę, a następnie wsypałam do 
niej sól z flaszki. Aby dopełnić eksperymen- 
tu, polałam to wszystko kwasem z tubki. Sie- 
dząca wyżej papuga nawdychała się oparów 
i była trochę oszołomiona. Wreszcie uwolni- 
łam się od jej straszliwych wrzasków. Na- 
stępnie weszłam do pomieszczenia po lewej 
stronie drzwi wejściowych i uważnie przy- 
jrzałam się dywanowi. Podniosłam jego róg i 
BINGO! Pod spodem leżał klucz od biurka. 
Podeszłam więc do biurka, ale zanim je 
otworzyłam, zajrzałam pod fotel. Dostrzeg- 
łam tam przyczepiony srebrny kluczyk. Bez 
namysłu zabrałam go, a potem otworzyłam 
biurko. W środku znajdował się nóż oraz 
stempel. Nożykiem wycięłam kawałek dy- 
wanu, który szczelnie zakrywał zejście na 
dół. Dla chcącego, nic trudnego. Znalazłam 
się w korytarzu, podobnym do hotelowego. 
Po jego obu stronach znajdowały się drzwi. 
Niestety, wszystkie są zamknięte na cztery 
spusty. Na końcu korytarza, po lewej stro- 
nie, znalazłam zejście na dół. Udałam się do 
miejsca, gdzie stała skrzynia. W szparę wsa- 
dziłam nóż i otworzyłam skrytkę, oczywiście 
tajemną. W środku były dwie rzeczy: puder 
oraz chustka. Wróciłam teraz do po- 
mieszczenia, gdzie zeszłam z góry. W rogu 
są drzwiczki bez klamki. W puste miejsce po 
niej włożyłam korkociąg, który pasował do- 
skonale. W środku skrytki leżał uniwersalny 
klucz. Wyszłam na zewnątrz i otworzyłam 
owym kluczem pierwsze drzwi po prawej 
stronie. Z regału zabrałam pastę i szybko 
ulotniłam się stamtąd. Udałam się do następ- 
nych drzwi. Je także otworzyłam za pomocą 
uniwersalnego klucza. Odsłoniłam zasłonę 
w rogu pokoju i zabrałam stamtąd klatkę. Z 
szuflady biurka zabrałam pierścień. Nie ma- 
jąc tu nic lepszego do roboty, udałam się do 
mojego „więzienia”. Aha, przed wejściem 
na górę musiałam posypać pal [post] pud- 
rem. Pomogło mi to wdrapać się na górę. 

Tak oto znalazłam się w kajucie kapitana. 
Weszłam do pomieszczenia, gdzie wcześ- 
niej znalazłam klucz pod dywanem. Teraz 
dokładnie obejrzałam szafkę. Dostrzegłam 
małą dziurkę [notch]. Wsunęłam w nią 
pierścień. Otwarło się tajne przejście, przez 
które z trudem się przecisnęłam. Znalazłam 
się w pokoju „muzycznym”. Na stoliku, a ra- 
czej na jego dolnej półce, leżała płyta gra- 
mofonowa. W komodzie po prawej stronie, 
stał gramofon. Wróciłam z powrotem do 
swojej celi. Gramofon postawiłam na stoliku 


i położyłam na nim 
płytę. Chwilę pokrę- 
ciłam korbą i nacis- 
nęłam przycisk star- 
tu. Przyjemna mu- 
zyka zachęcała do 
tańca. Ja jednak nie 
miałam na to czasu. 
Złotą klatkę posta- 
wiłam na stoliku 
pod obrazem i 
wrzuciłam do niej 
kawałki banana. Pa- 
puga zwabiona 
wspaniałym  zapa- 
chem wleciała do 
środka, a wtedy na- 
kryłam klatkę pirac- 
ką flagą. No, papu- 
gę mam z głowy. 
Udałam się do po- 
koju na lewo od 
drzwi wejściowych. 
Tam polałam 
chustkę pastą. Na- 
stępnie z zapałem 
zaczęłam wycierać 
brudny zbiornik na wodę. Gdy był już tak 
czysty, jak buty generała, przystawiłam do 
jego powierzchni stempel. Liczby na nim 
ukazały się jak w lustrze. Dokładnie zapa- 
miętałam te cyfry. Rozejrzałam się po po- 
mieszczeniu. Zainteresował mnie obraz 
znajdujący się nad klatką z papugą. Przyjrza- 
łam mu się dokładnie i jest tam pewna wy- 
pukłość. Nacisnęłam miejsce, gdzie namalo- 
wany był ogień wydobywający się z działa i 
moim oczom ukazała się skrytka wraz z 
liczbami. Wpisałam tam liczby wybite na 
stemplu i okazało się, że pasują doskonale. 
W skrytce leżało małe pudełko. Obróciłam 
je w lewo i dostrzegłam małą szufladkę, w 
której znajdował się kluczyk do zamka. Ob- 
róciłam pudełko w pierwotne położenie i 
nacisnęłam jego górną część, a następnie 
środkową. Pojawi się zamek, który dał się 
otworzyć za pomocą kluczyka. W środku 
znalazłam pistolet. NO NARESZCIE. Otwo- 
rzyłam szafę srebrnym kluczem i wyjęłam ze 
środka kasetkę z metalowym kluczem [iron 
key]. Zabrałam klatkę z papugą i zeszłam na 
dół. Udałam się do miejsca, gdzie wcześniej 
znalazłam mydło. Za pomocą szmaty po- 
ciągnęłam za obręcz i otworzyłam skrytkę. 
Do środka włożyłam klatkę z papugą, a na- 
stępnie odwróciłam się. Ponownie otworzy- 
łam skrytkę i wyjęłam klatkę. Kluczem znale- 
zionym w szafie otworzyłam zejście na dol- 
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ny pokład. Znajdowało się ono w podłodze 
koło skrytki. Znalazłam się w celi Yoruby. W 
środku był także Melkior. W czasie rozmo- 
wy dowiedziałam się, że ten niezdara zno- 
wu zgubił przyrząd do przemieszczania się 
w czasie i nie zna koordynat położenia wy- 
spy. Poznałam także tajemnicę Yoruby. Był 
on kochankiem żony Jarlatha. Jakby tego 
było mało, murzyn zgubił medalion pradzia- 
da, bez którego nigdzie się nie ruszy. Przy- 
jrzałam się dokładnie podłodze. Dostrzeg- 
łam coś między deskami. Pochyliłam się ni- 
żej i zobaczyłam, że to medalion. Wydosta- 
łam go za pomocą korkociągu. Następnie 
przyczepiłam go do pistoletu, bez którego 
nie mógł on działać. Zza skrzyń wyjęłam ba- 
wełnę. Drzwiczki od masztu co chwila się 
zamykały, więc zablokowałam je za pomocą 
obcęgów. Przed masztem położyłam baweł- 
nę. Następnie przy użyciu kija z haczykiem 
wyjęłam ze środka butelkę rumu. Gąbką 
zmyłam naklejkę z butelki, a pistoletem 
przestrzeliłam kajdanki Yoruby. Z owej na- 
klejki, Melkior przeczytał współrzędne wy- 
spy i już bez problemu przenieśliśmy się na 
stały ląd. Po krótkiej podróży wyłądowaliś- 
my na wyspie ST. CRISTOBALD. 


Usiedliśmy na plaży, aby ustalić plan dzia- 
łania. Wspaniałomyślny Melkior podarował 
mi hologram, dzięki któremu mogę przez 
cały czas utrzymywać z nim kontakt. Tak 
więc na mnie spadło wykonanie końcowej 
misji. Zła poczłapałam w stronę wodospadu, 
czyli dokładnie w lewo. Obok wodospadu 
zauważyłam wysokiego murzyna, który coś 
gadał do Ściany. Po chwili otworzyło się 
przejście w ścianie i ten drab szybko wśliz- 
nął się do środka. Zaraz za nim właz za- 
mknął się. Za krzakami, koło przejścia zau- 
ważyłam jakiś podejrzany ruch. Gdy rozgar- 
nęłam liście, moim oczom ukazał się dziwny 
widok. Na ziemi siedział chłopiec, który tulił 
coś do siebie. Okazało się, że było to zwie- 
rzątko, które trzęsło się z zimna. Było także 
bardzo wygłodniałe i jak się dowiedziałam, 
mogło niedługo z tego powodu umrzeć. 
Rozejrzałam się za czymś do jedzenia. Na 
ziemi leżał orzech kokosowy. Używając kor- 
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Gra ta jak zapewne doskonale wiecie rekla- 
mowana jest jako pierwsza polska gra przygo- 
dowa. Nie będziemy wnikali czy tak jest w 
istocie, gdyż „pierwszych polskich” gierek na 
komputery 8-bitowe jest co najmniej kilkana- 
ście. Natomiast w klasie PC jest ona chyba 
faktycznie pierwsza i chwała jej za to. „Tajem- 
nica Statuetki” miała naprawdę ostre wejście 
poprzedzone dużą akcją reklamową. Można 
zatem śmiało powiedzieć, że pojawienie się 
tej gry na polskim rynku było nie lada wyda- 
rzeniem. Mówiło się o niej i pisało dość dużo. 
Dzisiaj, gdy opadły nieco emocje związane z 
jej premierą, można raz jeszcze pokusić się o 
jej ocenę, ponadto nareszcie przedstawić jej 
pełne rozwiązanie. 

Gra została opracowana przez firmę Metro- 
polis z Wrocławia. Jak na „pierwsze dziecko” 
tej spółki, jest to produkt udany i stojący na 
wysokim poziomie. Oczywiście mówiąc o 
poziomie należy przyjąć inne kryteria oceny, 
niż w stosunku do produktów zachodnich. 
Dlaczego? A no przeczytajcie sobie artykulik 
otwierający ten numer „Gier Komputero- 
wych”, o tym jak powstają gry na Zachodzie, 
a znajdziecie odpowiedź na to pytanie. 

Zdaję sobie sprawę, że tego typu argumen- 
tacja nie może zadowolić większości graczy 
w naszym kraju, mających bardzo łatwy do- 
stęp do światowych hitów. Nic więc dziwne- 
go, że w środowiskach związanych z giełdą 
komputerową o „Tajemnicy Statuetki” wyraża 
się raczej niepochlebne opinie. Cóż, fak- 
tycznie trudno jej konkurować z takimi hitami 
jak: „Sherlock Holmes”, „Gabriel Knight”, 
„Laura Bow” itp. „Statuetka” ustępuje im zde- 
cydowanie oprawą graficzną i dźwiękową. 
Wspaniale animowanym scenkom może 
przeciwstawić zaledwie nieruchome digitali- 
zowane obrazki. W sferze muzycznej zaś, 
mamy tu do czynienia z dość ubogą warstwą 
dźwiękową i niewielką różnorodnością digita- 
lizowanych efektów dźwiękowych (odgło- 
sów). Dość jednak tego biadolenia. Całość za- 
jmuje zaledwie ok. 2,5 MB tj. 2 dyskietki HD, 
co w porównaniu z 11 dyskietkami „Gabriela 
Knighta” i 10. „Sherlocka”, jest ilością 
śmiesznie małą. Za to mamy intrygującą akcję 
i kryminalną intrygę zapewniającą dobrą za- 
bawę. Znając rozwiązanie, grę można 
skończyć dość szybko i łatwo. Wystarczy za- 
ledwie godzina. Dlatego też proponujemy 
próbować rozwiązywać wszystkie problemy 
samodzielnie, a dopiero w sytuacjach „przy- 
musowych” korzystać z podpowiedzi zawar- 
tych w instrukcji poniżej. W przeciwnym razie 
gra traci bardzo na atrakcyjności, a nie chodzi 
nam o to aby psuć Wam dobrą zabawę. 


1. WYSPA 

Z baru przyda Ci się chustka, która leży na 
ladzie i drinki, które serwuje barmanka. Powi- 
nieneś zamówić: Gin z Tonikiem (1), El Presi- 
denta (3), Cuba Libre (3), Ulyssesa (2) i Piwo 
Miller (4). 
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Przez bazar idź do portu. Po drodze obe- 
jrzyj monety w walizce pokutnika. Porozma- 
wiaj z turystą siedzącym na nabrzeżu (1, 1, 1, 
1, 2, 3) i wręczaj mu żądane napoje. Otwórz 
lornetkę, którą mu zabierzesz. W ten sposób 
otrzymasz szkło powiększające. Dzięki niemu 
będziesz mógł znaleźć larwę na klombie. Sam 
klomb zaś znajduje się przed kinem. Otwórz 
drzwi do kina i wrzuć przez nie larwę. Poga- 
daj z antykwariuszem. 

W stojącej przed hacjendą beczce z wodą 
namocz chusteczkę, a potem idź z nią na pla- 
żę. Spróbuj podnieść miedziaka (leży z pra- 
wej strony ekranu, trochę poniżej psa). Skoro 
nie da się tak... Połóż mokrą szmatkę na ple- 
cach śpiącej dziewczyny. Miedziaka wrzuć 
do walizki pokutnika, a znajdziesz tam cenną 
monetę — na pewno przyda się ona antykwa- 
riuszowi. Pogadaj z nim teraz (4, 2, 2, 1, 1, 1, 
1, 1, 1). Wypada jeszcze oddać lornetkę wła- 
ścicielowi i możesz spokojnie skierować się w 
stronę lotniska. 


2. HACJENDA 

No i doigrałeś się... Za swoje węszenie sie- 
dzisz zamknięty w ciasnym pomieszczeniu. 
Co robić? Wyrwij przewód i wsadź go z po- 
wrotem (aby był obluzowany). Teraz włącz 
światło i otwórz zasuwkę. Pluj na drzwi, aż 
utworzy się pasmo ze śliny (pojawi się odpo- 
wiedni komunikat). 

Podobnie możesz upiększyć włącznik 
światła. Dla pewności spluń też na klamkę. 
Gdyby zaschło Ci w ustach, możesz skorzy- 
stać z niewielkiej kałuży, znajdującej się w ro- 
gu celi. Teraz wrzaśnij przez dziurkę od klu- 
cza (6). Aby zaintrygować strażnika, wyrwij 
obluzowany przewód. Opluj buty strażnika 
(przez szczelinę nad podłogą) i kabel. Z lekcji 
fizyki wiadomo, że woda przewodzi prąd 
więc strażnik ma to, na co zasłużył. Za to Ty, 
możesz wreszcie lecieć do Nicei. 


3. NICEA 

Przejdź się po pasażu. Na stoisku kup 
pocztówkę. Wejdź do salonu gier wideo i wy- 
graj w „Cooperation Wolf”. Jeśli Ci się to uda, 
to chłopaczek poda Ci podpowiedź do hasła, 
które przyda się później. Idź teraz na plac. 
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Mocz widokówkę w fontannie, aż do skut- 
ku nie przejmując się komunikatami, wy- 
świetlanymi przez komputer. Z kartki zosta- 
nie jedynie mokry strzępek papieru (swoją 
drogą autorzy postarali się uatrakcyjnić ten 
fragment gry). Zerwij też kwiatek (przyda się) 
i idź do biblioteki. 

Pogadaj z bibliotekarką i skorzystaj z ter- 
minala. Dowiedz się o książkę Crowleya. 
Hasło dostępu powinieneś znać dzięki chło- 
paczkowi, którego ograłeś na automatach. 
Przyszedł czas, aby wybrać się do hotelu. 

Pogadaj z żebrakiem, który zastępuje Ci we- 
jście do hotelu (1, 1, 1, 4, 1, 1, 4, 3). W ten spo- 
sób spławisz natręta. Daj recepcjoniście strzę- 
pek papieru, a on po krótkiej rozmowie wypisze 
Ci nową kartę hotelową. Wypytaj go jeszcze o 
Miltona i skieruj się do restauracji. 

Miltona spytaj o numer pokoju (3) i wejdź na 
piętro. Otwórz drzwi (jedyne które się da), po 
lewej stronie. Napotkanej panience wręcz kwia- 
tek (2). Zabierz wsuwkę do włosów leżącą na 
tapczanie i wróć na korytarz. Używając wsuwki 
jako wytrycha, otwórz drzwi pokoju 38. 

Przejrzyj księgę, ze stołu zabierz kartkę. 
Drugą kartkę, leżącą na stole podświetl latar- 
ką. Zauważysz, że zostały na niej wgłębienia 
spowodowane naciskiem długopisu. Żeby 
odczytać co jest tam napisane, należy za po- 
mocą ołówka delikatnie zamazać całą kartkę. 
Teraz nastąpi nieoczekiwany zwrot akcji i 
czeka Cię kilka „miłych” wrażeń. 


4. OPACTWO EASBY 

Spróbuj zabrać kotwicę. Pod nią znajdziesz 
haczyk. Wejdź na dziedziniec i zabierz sznu- 
rek ze śmietnika. Poświeć latarką w lufę ar- 
matnią stojącą w kącie i za pomocą sznurka z 
przymocowanym doń haczykiem, wyciągnij z 
armaty woreczek. Pokręć się trochę po przy- 
ległych pomieszczeniach. W trakcie tego 
„spaceru” powinieneś znaleźć patyk, kamień 
(a pod nim puszkę ze starym olejem) i odłamki 
cegły. Zawartość puszki umieść w woreczku i 
wróć na dziedziniec. 

Za pomocą noża obluzuj małą płytkę, a na- 
stępnie naoliw ją zawartością woreczka. 
Teraz połóż na niej kamyk i okruchy cegieł. 
Okaże się, że Twoje machinacje uruchomiły 
jakiś mechanizm we wnęce. Włóż patyk do 
wnęki i pomajdruj nim trochę. Te działania 
powinny spowodować odblokowania zamka 
w klapie. Wróć tam, gdzie znalazłeś okruchy 
cegieł i zabierz jeszcze jedną porcję. Teraz 
możesz już otworzyć klapę znajdującą się na 
dziedzińcu. Klęczącemu Wadnerowi sypnij 
cegłówką w oczy. Wyrecytuj zaklęcie 
(4,3,2,4). I to już ....koniec 


EM Przemek Jaroszewski 


No i znaleźliśmy się w trzeciej już 
planszy tej śmiesznej gry. Ooo! jak tu 
ciemno i trzeba jeszcze uważać na gło- 
wę. Spokojnie, gdzieś na ziemi powinny 
leżeć zapałki. Weź je i dalejże na górę 
ekranu. Tak wrzuć zapałkę do wielkiej 
lampy i proszę już widno. Uwaga proszę 
nie regulować odbiorników — tak ma 
być, a że kolory trochę wyblakłe, to nic. 
Weź łychę z lampy. Odłam kawałek kosy 
trzymanej przez kościotrupa. Następnie 
poszukaj trzech okrągłych dziur. Użyj na 
nich kosy, a z każdej wypadnie ognik. 
Teraz podejdź do manekina stojącego 
po lewej stronie. Kosą odetnij pompkę. 
Następnie wyjmij z kieszeni manekina 
okulary. Użyj łychy na napisie. Następ- 
nie podejdź do czaszki i załóż jej okula- 
ry. Przyznasz chyba, że do twarzy jej w 
takim przebraniu. Teraz będziesz mógł 
otworzyć czaszkę, a wleci tam kolorowy 
(niebieski) ognik. Zamknij czaszkę, a 
zdobędziesz ten kolorek. Zdejmij już 
okulary z czaszki. Podejdź do pirata (a 
właściwie do tego co z niego zostało). 
Wlej do butelki resztki farby, którą 
wcześniej zdrapałeś łychą ze ściany. Ten 
nieszczęśnik wypije zawartość butelki, 
ale widocznie nie posmakuje mu zbytnio 
i wyrzuci butelkę. Weź butelkę. Podpal 
drewnianą nogę pirata zapałkami, a na- 
stępnie zgaś płomień za pomocą spryski- 
wacza. W ten sposób zdobędziesz kolej- 
ny kolor — żółty. Biegnij więc do lampy i 
wrzuć tam ten kolorek. Na murku z napi- 
sem pojawi się przycisk. Jeśli go naciś- 
niesz, to nie opodal upadnie lusterko. 
Weź je. Teraz do lampy wrzucasz nie- 
bieski kolor i znowu zobaczymy coś no- 
wego. Jest to coś na kształt sprężyny z 
korkiem. Zabieramy korek i wkładamy w 
to miejsce lusterko. Po prawej stronie na 
podeście stawiamy butelkę i zatykamy ją 
korkiem. W ten sposób zdobyliśmy ko- 
lejny kolorek — tym razem czerwony. 
Podejdź do lampy i łychą wyłów kolor 
żółty, a wkładamy kolor czerwony. Poja- 
wi się czaszeczka na sprężynie. Załóż jej 
okulary i wyjmij z lampy kolor niebieski. 
Pojawi się „wampirek”. W miejsce po 
jego zębie wkładamy mu kosę. Teraz 
wrzucamy do lampy wszystkie kolory i to 
już koniec planszy... 


Zbieramy dwa głazy stojące obok 
Goblina. Ten większy rzucamy na krzaki 
cierniste obok małego rycerzyka. Na- 
stępnie stajemy na dużej pułapce na my- 
szy. Chump dotyka udka kurczaka zosta- 
wionego na przynętę. W ten sposób od- 
blokuje mechanizm pułapki, co, spowo- 
duje wystrzelenie Goblina, który leci, aż 
na zamek. Tam rozmawia z księżniczką, 
znajdującą się pod skaczącym dachem. 
Teraz sterując Goblinem, podejdź do ry- 
cerzyka i porozmawiaj z nim. Ten da Ci 
memorum (środek na przywrócenie pa- 
mięci) i pójdzie do zamku. Podejdź do 
prawej krawędzi ekranu, zabierz gąbkę i 
zamocz ją w basenie. Tą gąbką ugaś pło- 
nącą chatę. Weź widły, a nimi wyciągnij 
z klatki kurczaka. Wlej do basenu memo- 
rum i zatkaj pieniążkiem mniejszą dziurę 
w czaszce. Do nosa czaszki włóż widły, 
a przejdziesz do następnej planszy i 
znajdziesz się w tawernie. Wejdź Gobli- 





nem do dziury znajdującej się pod klat- 
ką. Weź kostkę cukru i wróć przez kubek 
w podłodze. Weź łyżkę leżącą na dole 
ekranu i połóż ją na kamieniu. Chumpem 
wejdź na łyżkę, a Goblinem rzuć kostkę 
cukru na łyżkę. Zostaniemy przeniesieni 





wyżej. Podejdź Chumpem do papryki, a 
Goblinem stań pod papryką. Powąchaj 
Champem paprykę. Na efekty nie trzeba 
będzie długo czekać, gdyż nasz 
śmieszny kumpel, zacznie kichać. Kiedy 
zaczną opadać „chmurki papryki”, 
wtedy Goblin musi użyć na nich udka i w 
ten sposób doprawić je. Wróć tą samą 
drogą do poprzedniej planszy. Tam po- 
łóż udko na widłach. W ten sposób do- 
staniemy smoczka. Zabieramy pieniążek 
z dziury i znowu wracamy do tawerny. 
Dajemy dziewczynie kamień. Rozma- 
wiamy z kapitanem. Zbieramy cukier. 
Idziemy Chumpem na rękę grubego 
„klienta”, Goblinem dajemy mu cukier. 
Spadnie sznurek który należy zabrać. 
Używamy przepychacza na spodzie klat- 
ki i zawieszamy na niej sznurek. Wspina- 
my się po sznurku na górę i dajemy 
myszce zastaw w postaci pieniążka. W 
zamian otrzymujemy klucz. Otwieramy 
kluczem małe drzwi i wkładamy tam 
smoczka. Otrzymamy list, który musimy 
dać kapitanowi. Zabieramy pismo, które 
wyrzuci. Podejdź _ Goblinem do 
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W poprzednim numerze 
zamieściliśmy pierwszą część opisu 
tej wspaniałej gry. W odpowiedzi 
na liczne prośby naszych 
Czytelników, zdecydowaliśmy się 
na przedstawienie pełnego opisu 

jej ukończenia. 
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Ms Moonbeam 


Madam Cazaunoux 


Mose 0, 





z książkami i i przeczytaj zbiorek poezji napi- 

_- Sany przez nieja akiego Rittera (czy nie tak 
przedstawił się ten facet z Niemiect). Za po- 
mocą słownika, zabranego z półki pod ok- 
nem przetłumacz sobie tytuł wiersza. Wejdź 
jeszcze na moment na zaplecze, czyli do 
swego zagraconego pokoiku. Z łazienki za- 
__ bierz to bez czego nie można wprost się 
- obejść, żel do włosów, a z szafki koło łóżka, 
na wszelki wypadek, latarkę. Nigdy nie wia- 
omo co może się przydać człowiekowi. 
Możesz już wyjść na zewnątrz i pojechać 

_ po obiecane zdjęcia na posterunek (Police 
__ station). Policjanta siedzącego przy biurku 
' spytaj o Moseleya (Dedective Moseley). 
R „best, dowiadujesz się, że chwilowo nie 














ma go tutaj, gdyż wyjechał w teren obejrzeć 
miejsce ostatniego morderstwa. Wyczuwa- 


jąc sensację wprost wymarzoną dla potrzeb 


Twojej książki spytaj się policjanta o to, 
gdzie dokładnie pojechał Moseley (Crime 
scene). Uparty służbista ani myśli jednak po- 
dzielić się z Tobą tą supertajną informacją. 


Nie pozostaje ci więc nic innego do zrobie- 
nia jak poprosić o fotografie (Photographs) i 


przenieść się do sklepu z artykułami Voo 
Doo (Dixieland Drug Store). Zaskoczony 
niecodziennym „towarem” wystawionym 
na sprzedaż rozejrzyj się dookoła, a 


zwłaszcza zwróć uwagę na ogłoszenie sto- 


jące na ladzie i krokodylą maskę, w którą 
ubrany jest manekin. Otwórz kopertę, w 
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którą Moseley zapakował zdjęcia i pokaż 
sprzedawcy to przedstawiające ciało rytual- 
nie zamordowanego człowieka. Sprzedaw- 
ca wyraźnie się spłoszy na jego widok i wy- 
- głosi niezrozumiały komentarz po francus- 
ku, po chwili jednak zreflektuje się i wyprze 
jakichkolwiek wiadomości na ten temat. 
Ponieważ nie uda Ci się wydusić z niego nic 
więcej, to możesz spokojnie pojechać do 
muzeum (Historical voodoo museum). 
Mroczna i tajemnicza atmosfera obecna w 
muzeum pobudza Twoją pisarską wyobraź- 
nię. Niestety, kobieta siedząca za biurkiem 
nie zna odpowiedzi na pytania jakie chciał- 
byś jej zadać. Tłumaczy Ci, żebyś przyszedł 
jutro, a wtedy będziesz miał możliwość po- 


rozmawiać z dr Johnem — właścicielem mu- 
zeum. Cóż, będziesz musiał poczekać do 
jutra. Na razie naciśnij, z czystej ciekawości 
naturalnie, przełącznik koło drzwi. Zacznie 
działać wentylator, a olbrzymi wąż, siedzą- 
cy dotychczas spokojnie w klatce, dostaje 
szału — miota się tak gwałtownie, że nieo- | 
malże otwiera sobie klatkę i wydostaje się 
na wolność. Skarcony ostrym głosem przez 
kobietę, pospiesznie wyłączasz urządzenie. 
Nieco rozczarowany bezowocną wizytą, je- 
dziesz do babci (Grandmother's Knight hou- 
se). Staruszka wita Cię wylewnie. Poplotkuj 
z nią chwilę i idź na strych przeszukać stare 
rzeczy pozostałe po Twoim ojcu. Zabierz 
szkicownik i przyjrzyj się dokładnie staremu 
zegarowi niemieckiej roboty. Jego tarcza, 
oprócz cyfer, ozdobiona jest ruchomym 
pierścieniem z sześcioma obrazkami. 
Przypomnij sobie tytuł wiersza czytanego 
wcześniej w domu i ustaw wskazówki i 
pierścień tak, by pasowały do jego treści 
(np: „Drei drachen” znaczy „trzy smoki” od- 
powiednie ustawienie zegara to wskazówki 
pokazujące, jak w normalnym zegarze, go- 

_ dzinę trzecią, a wizerunek smoka ustawiony 
nad cyfrą 12) i przekręć kluczyk. Zadziała 
wówczas mechanizm otwierający w podsta- 
wie zegara ukrytą szufladkę. Zabierz z niej 
stare zdjęcie, list i obejrzyj znalezisko. 
Obydwa przedmioty są niemieckiego po- 
chodzenia i na obydwóch pojawia się, zna- 


b 





ne Ci, nazwisko Ritter. Zejdź na dół i w ra- 
mach wyjaśnień dokładnie wypytaj babcię o 
swoją rodzinę (Knight family) i adresata od- 
nalezionego listu — Heinza Rittera (Heinz Rit- 
ter). Dowiesz się o swym niemieckim rodo- 
wodzie, a także poznasz adres miejskiego 
cmentarza. Wybierz się tam natychmiast jak 
wyjdziesz od babci (St. Louis cemetery 41). 
Na jednym z grobów zauważysz dziwne 
znaczki, sprawiające wrażenie zaszyfrowa- 
nej wiadomości. Na wszelki wypadek prze- 
rysuj je do szkicownika i zabierz leżący opo- 
dal odłamek cegły, którym najwyraźniej po- 
służył się nieznany pisarz. Pokaż kartkę z ko- 
pią znaków sprzątaczowi, na co uzyskasz in- 
formację, że bardzo często spotyka groby 
pomalowane w coś takiego, ale nie wie kto je 
robi, ani co znaczą. Udaj się teraz na plac 
Jacksona (Jackson Square). Spotkasz tam po- 
licjanta stojącego przy swoim motocyklu i 
słuchającego komunikatów radiowych oraz 
przedrzeźniającego wszystkich dookoła mi- 
ma. Przychodzi Ci do głowy znakomity po- 
mysł. Używając siebie jako przynęty spro- 
wadź mima w pobliże policjanta. Ciąg dalszy 
jest łatwy do przewidzenia — wkurzony mun- 
durowy porzuca swój pojazd i rzuca się w 
pogoń za przedrzeźniaczem. Podejdź szyb- 
ko do motocyklu i słuchając zainstalowane- 
go tam radia dowiedz się lokalizacji miejsca 
zbrodni. Pojedź tam bezzwłocznie (Crime 
scene). Znajdujesz tam kolejną ofiarę „mor- 
derców Voo Doo”, Moseleya i poznajesz 
pannę Malię Gedde. Gdy wszyscy już odja- 
dą, dokonaj samodzielnych oględzin okoli- 
cy. Przerysuj do szkicownika, częściowo za- 
deptany, symbol narysowany na piasku i 
obejrzyj pod lupą dziwne wgniecenia wi- 
doczne na trawie. Pincetą podnieś delikatnie 
zauważoną tam łuskę i ją również obejrzyj 
pod lupą. Okaże się, że jest to łuska węża! 
Weź jeszcze tylko z brzegu trochę gliny i 








Taras z 
widokiem na 
katedrę i plac 
Jacksona 
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Wizyta u 
kapłanki 
Voodoo 


wróć do domu (St. George books shop). Gra- 
ce spytaj o węże (Snakes) — odeśle Cię do 
książki o tym temacie, a także poproś ją, by 
dowiedziała się wszystkiego co może na te- 
mat Mali Gedde (Request search). Zmęczony 
pracowitym dniem kładź się teraz spać. 


DZIEŃ 2 

Koszmar senny nękający Cię ostatnio nie- 
mal każdej nocy sprawia, że sen nie przyno- 
si już odpoczynku. Rano wstajesz równie 
zmęczony, jak byłeś wieczorem. Pijąc fili- 
żankę kawy słuchasz czego Grace dowie- 
działa się o Gedde. Weź z górnej półki 
książkę o wężach i przeczytaj. Wynika z 
niej, że duże węże, np. pytony, są niezwyk- 
le wrażliwe na wibrację i ta ich cecha spo- 
wodowała tak gwałtowną reakcję węża w 
muzeum. Przejrzyj jeszcze gazetę i udaj się 
do sklepu Voo Doo. Spotkasz tam przemiłą 
staruszkę Madame Cazaunoux, sprawiającą 
wrażenie znawczyni w sprawach Voo Doo. 
Niestety, na przeszkodzie Twym planom 
poznania bliżej Madadame staje sprzedaw- 
ca twardo odmawiający podania jej adresu. 
No cóż, trzeba będzie osobiście (poprzez 
Grace) odnaleźć miejsce zamieszkania sta- 
ruszki. Pojedź do muzeum. Ponieważ dzi- 
siaj obecny jest dr John, zgodnie z wcześ- 
niejszym zamiarem wypytaj go dokładnie o 
Voo Doo, dzisiejsze i praktykowane da- 
wniej (Historical i Current voodoo), królową 
kultu na terenie Nowego Orleanu (Marie La- 
veau) i Hoodoo. W rezultacie otrzymasz od 
niego adres jednej z miejscowych kapłanek 
Voo Doo — Ms. Moonbeam. Pokaż doktoro- 
wi zdjęcie zwłok i kartkę z symbolami z 
cmentarza. Mimo, że stanowczo wyprze się 
jakiejkolwiek wiedzy na ich temat, coś w 
jego zachowaniu mówi 
Ci, że nie jest to całko- 
wita prawda. Przenieś 
się teraz do swojego 
starego przyjaciela, Mo- 
seleya, na posterunek. 
W głównym halu zau- 
ważysz montera 
majstrującego przy 

termoregulatorze. 











Kiedy na moment wyjdzie z pomieszczenia, 
podejdź do regulatora i nastaw na najwy- 
ższą temperaturę. Wejdź do gabinetu Mose- 
leya. Wkrótce po Twoim wejściu dedektyw 
zdejmie marynarkę, gdyż dzięki igraszkom z 
klimatyzacją w' całym budynku powolutku 
zapanuje klimat iście tropikalny. Przepytaj 
Moseleya dokładnie, co wie o sprawcach 
makabrycznych morderstw (Voodoo mur- 
ders) oraz o symbolach znajdowanych obok 
ciał (Pattern around bodies, Other six pat- 
terns). Następnie poproś go o kawę (Coffee), 
a gdy wyjdzie, szybciutko przywłaszcz 
sobie jego odznakę z marynarki. Wyjdź z 
gabinetu i w głównym kalu poproś poli- 
cjantkę o pokazanie Ci akt zawierających 
fragmenty symboli, znajdowanych przy cia- 
łach zamordowanych. Dostaniesz je, nieste- 
ty bez zgody na ich powielenie. Tym samym 
zostajesz zmuszony do użycia podstępu. 
Akta zostaw na biurku. Moseleya poproś o 
wspólne zdjęcie do książki (Photographs). 
Kiedy przyjdzie policjantka z aparatem, po- 
nownie wyjdź z gabinetu pod pozorem po- 
prawienia fryzury („Hold on sec while...”). 
Wykorzystując fakt, że nikt nie widzi twych 
zbrodniczych poczyniań, szybko, za pomo- 
cą fotokopiarki odbij akta, oryginalne zo- 
staw na stole i wróć na sesję zdjęciową. 
Teraz wreszcie możesz pojechać do Mali 
Gedde (Gedde estate). Zapukaj do drzwi i, 
by Cię wpuścił, przekonaj kamerdynera, że 
jesteś z policji („I'd like to see...”, „I DO ha- 
ve official...”, pokaż odznakę). Zostaniesz 
zaprowadzony do salonu, gdzie wkrótce 
dołączy do ciebie Gedde. Poproś ją, by 
opowiedziała Ci coś o sobie (Herself). W ko- 
ńcu, nie mogąc się powstrzymać, zaczynij z 
nią flirtować (Flirt with her). To Cię, oczywi- 
ście, demaskuje i Malia stanowczo wypra- 
sza Cię ze swojej posiadłości. Pojedź na 
plac Jacksona. Spotkasz tam malarza, które- 
mu niespodziewany podmuch wiatru zwie- 
wa rysunek ze sztalug i wwiewa za stalowe 
ogrodzenie pomnika. Aby pomóc artyście, 
za posiadany czek kup u sprzedawcy pod 
pomnikiem hot doga i podaruj smakołyk ste- 
pującemu chłopaczkowi. Gdy skończy jeść, 
poproś go o wyciągnięcie rysunku zza ogro- 
dzenia („Can you fit through...”). Oddaj pra- 
cę malarzowi. Daj mu też obie kartki z frag- 
mentami symbolu, znajdowanego przy cia- 
łach. W podzięce za odzyskanie rysunku ar- 
tysta zgodzi się zrekonstruować z nich wy- 
gląd całego symbolu. Pojedź do poleconej 
przez dr. Johna kapłanki (Moonbeam resi- 








dence). Podaj jej kartkę ze znakami z cmen- 
tarza, a po chwili namysłu rozszyfruje dla 
ciebie ich znaczenie. Spytaj się o węże (Sna- 
kes), Voo Doo), wigilię św. Jana (St. John's 
Eve), maski w kształcie zwierzęcych pysków 
(Animal Masks) i o jej węża Grimwolda 
(Grimwold). Poproś by pokazała jak z nim 
tańczy („Would you show me how...”). Kap- 
łanka przychyli się do Twojej prośby i wy- 
ciągnie węża z klatki. W pewnym momen- 
cie całkowicie zatraci się w tańcu, co po- 
zwoli Ci niepostrzeżenie zabrać z klatki sta- 
rą skórę Grimwolda. Obejrzyj ją później 
pod lupą. Okazuje się, że łuska znad jeziora 
nie przypomina łusek tego węża, co ozna- 
cza, że musisz dalej szukać. Wróć do domu. 
Poproś Grace by dowiedziała się czegoś o 
Madame Cazaunoux i idź spać. 


DZIEŃ 3 

Kolejna męcząca noc, po której na szczę- 
ście nastał poranek. Grace, dziwnie dzisiaj 
zrzędliwa, daje Ci kartkę wyrwaną z książki 
telefonicznej, z części pod literą „C”. Prze- 
czytaj gazetę. Wyczytasz w niej informację 
o mającym się dzisiaj odbyć na uniwersyte- 
cie odczycie na temat Voo Doo. Spytaj się 
Grace, jakie ma ponadto wiadomości dla 
Ciebie. Przekaże Ci zaproszenie Moseleya 
na przesłuchanie podejrzanego oraz numer 
telefonu do Twego krewnego, pana Rittera z 
Niemiec (Ritter's phone nbr). Wejdź do 
swojego pokoiku i zadzwoń pod jeden z nu- 
merów widniejących na kartce z książki te- 
lefonicznej (555-1280). Przez słuchawkę 
usłyszysz Madame Cazaunoux uciszającą 
swego pieska Castro, jednak staruszka nie 
zechce z Tobą rozmawiać. Musisz się chwy- 
cić innego sposobu. Zatelefonuj do wetery- 
narza (555-6170) i podstępnie wydobądź 
od sekretarki adres Madame („Do you ha- 
ve...”, „!m worried about Castro...”). Prze- 
dzwoń jeszcze do Rittera 
(4909-324-3333). Ritter przedstawi się jako 
brat Twojego dziadka i po nieudanej próbie 
ściągnięcia Cię do swego zamku w Nie- 
mczech, wymusi na Tobie przyrzeczenie 
przeczytania pamiętnika jaki nadeśle. Po- 
jedź do sklepu Voo Doo i spytaj sprzedawcę 
o zwierzęce maski (Animal masks) i będacą 
w jego posiadaniu krokodylą maskę (Willy 
Jr). Obieca Ci ją sprzedać za 100$. Wróć do 
domu. Po chwili powinien wpaść Twój kum- 
pel Bruno. Sprzedaj mu obraz zdobiący 
anykwariat („How much would you...”, 
„Stay out of...”, „Fine. It's yours”). Za uzys- 


Gabinet 


kane pieniądze kup w sklepie maskę. Jako 
specjalną premię za dokonanie zakupu 
otrzymasz magiczny olejek przynoszący 
szczęście w grze. Udaj się na plac Jacksona i 
od malarza odbierz zrekonstruowany sym- 
bol. Niedaleko od artysty swój kramik rozło- 
żyła wróżka. Gdy zacznie tańczyć okaż jej 
swoje ogromne zainteresowanie (ikona 
rączki). Po skończonym popisie tanecznym 
podnieś upuszczoną przez kobietę chustę, 
obejrzyj ją pod lupą i pincetą zdejmij przy- 
czepioną do niej łuskę. Po dokładnych ogłę- 
dzinach z użyciem lupy okaże się, że wąż 
wróżbitki to również nie ten znad jeziora. 
Oddaj chustę kobiecie. W podzięce zacznie 
wróżyć Ci z ręki. Nagle, okropnie się czegoś 
przerazi i ucieknie. Wejdź do kościoła, do 
zakrystii. Z szafy zabierz czarną koszulę i 
biały kołnierzyk. Pojedź na posterunek. 
Wejdź do gabinetu Moseleya. Trafisz wprost 
na przesłuchanie jakiegoś typka, który wy- 
raźnie dużo wie o ostatnich morderstwach, 
jednak żadne groźby i prośby na niego nie 
skutkują i nie udziela żadnych informacji. 
Nieco zły Moseley z przykrością stwierdza, 
że będzie musiał jutro rano zwolnić tego 
uparciucha. Udaj się na wykład na uniwer- 
sytet (Tulane University). Wykład jest bardzo 
ciekawy, jednakże złe sypianie po nocach 
przyczynia się do tego, że żywcem na nim 
usypiasz. Budzisz się już po skończeniu od- 
czytu. Wejdź do pokoju na tyłach sali wy- 
kładowej i wypytaj profesora o francuski 
zwrot usłyszany u sprzedawcy (Cabrit sans 
cor') i ludzkie ofiary składane w ofierze (Hu- 
man sacrifice). Pokaż mu zdjęcia zamordo- 
wanego i zrekonstruowany symbol. Profesor 
tak tym się zainteresuje, że aż zrobi dla 
siebie odbitkę, poza tym obieca Ci, że gdy 
tylko dowie się znacze- 
nia wszystkich części 
symbolu, to  natych- 
miast da Ci znać. Spytaj 
go jeszcze o tzw. czar- 
ne Voo Doo (Black 
voodoo) i pojedź na 
cmentarz. W najogleg- 
lejszym zakątku spot- 
kasz Malię, wychodzą- 


dedektywa 
Moseley'a 
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żę 


cą z rodzinnej krypty. Podejmiesz kolejną 
próbę przekonania jej o wielkości uczucia, 
które do niej odczuwasz, ale jedyne co Ci 
się udaje osiągnąć, to wyjść na głupca, Ged- 
de bowiem pospiesznie oddali się od Cie- 
bie. Przenieś się do Madame Cazounoux 
(Cazounoux residence). Zanim zapukasz do 
drzwi nałóż czarną koszulę i przygładź wło- 
sy żelem. Teraz możesz użyć kołatki i jako 
duchowny bez problemów wprosić się do 
środka („lt's father...”). Spytaj staruszkę o 
francuski zwrot (Cabrit sans cor”) i zapewnij, 
że wiesz co on znaczy („lt means goat wit- 
hout horns”), następńie spytaj o ofiary skła- 
dane z ludzi (Human sacrifice), prawdziwą 
królową Voo Doo (Real voodoo queens) i 
miejsce tajnych spotkań wyznawców kultu 
(Voodoo honfour). Cazounoux da Ci teraz 
bransoletę w kształcie węża, będącą czymś 
w rodzaju przepustki na uczestnictwo w od- 
prawianych obrzędach Voo Doo, do 
pobłogosławienia. W chwili, gdy będziesz 
nad nią wygłaszał „modlitwę” zrób szybko 
odcisk bransolety w glinie. Pojedź teraz do 
swojej ulubionej knajpy (Napolean House). 
Pogadaj z barmanem i dowiedz się, co nie- 
co, o bywalcach baru (Bar patrons) i nieco 
szerzej o Samie, pechowym szachiście i wy- 
znawcy kulutu Voo Doo). Postanawiasz po- 
móc wygrać Samowi. Daj mu magiczny ole- 
jek i przekonaj by go zażył („This is a...”, „E- 
ver wonder why Markus...”). Wzmocniony 
działaniem magii Sam wygra ze swym 
przeciwnikiem we wspaniałym stylu. Aby 
ułatwić Samowi zrewanżowanie się, daj mu 
gliniany odcisk bransolety. Sam obieca, że 
na jutro, wykona na jego podstawie kopię 
ozdoby. Odczuwając ogromną senność i 
zmęczenie wróć teraz na noc do domu. 
Program istnieje tylko w wersji na IBM PC. 
c.d.n 
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odejdź teraz na bezpieczną odległość. Zejdź 
na dół Olafem i przyblokuj robota, a następnie 
zabij go bombą Erika. Po zabiciu robota biegnij 


Erikiem w prawo i skocz do kanału wentylacyj- 
nego w ścianie. Zabierz wszystko co się tam 


znajduje. Teraz przeskocz Erikiem tak, abyś się 
znalazł na półce po lewej stronie. Pozostałymi 
Wikingami dołącz do Erika i przekaż Olafowi 
wybuchowe strzałki. Wszystkimi zejdź na dół 
uważając na zgniatacze. Olafem lotem szybo- 
wym zeskocz na dół, a gdy zobaczysz piłę, 
użyj wybuchowych strzałek („E”). Teraz wjedź 
windą na górę, naciśnij przycisk („S”) i pozosta- 
łymi Wikingami wejdź do windy i zjedź na dół. 
Erikiem, za pomocą skoczni, wrzuć Baleoga na 
platformę. Baleogiem niszcz rury z gazem uży- 
wając do tego strzał. Teraz wystarczy RE do 
„EXIT” „asm bohaterami. 


LEVEL 25 


Erikiem wejdź po drabinie i wsiądź do dźwi- 


gu. Przenieś kamień do otworu maszyny, 
w siądź do windy trzema Wikingami i pojedź na 
górę. Erikiem wskocz do kanału wentylacyjne- 


go i zabierz stamtąd >. EW. teraz na dół i 


zapal gaz pod maszyną („E”). Wejdź po drabi- 


ne na górę i zabierz ie narzędzia. Po- 





jedź windą na górę i włóż narzędzia do auto- 
matu. Gdy już to zrobisz, otworzą się drzwi. 
Olafem i Baleogiem szybko zejdź do kanału 
wentylacyjnego. Olafem przyblokuj strzały ro- 


bota. Baleogiem przejdź obok robota i zabierz 
ognistą strzałę (naciśnij „E”). Zniszcz oba robo- 


ty i idź na górę. Zabij tu dwie piły i idź w prawo, 


aż dojdziesz do skoczni. Do tego miejsca spro- 


wadź Erika. Za pomocą skoczni umieść Bale 
ga na windzie i zniszcz latającą maszynę 
celnym strzałem z łuku traf w łańcuch, c 
woduje otwarcie się drzwi. Wejdź tam i zabi 





piłę, po czym zabierz klucz. Wszystkimi Wikin- 


gami dojdź do windy i zjedź na dół. Teraz B: 
leogiem strzel do butli, która utrzymuje ogień w 
piecu i otwórz zamek. Dojdź wszystkimi Wi- 
kingami do drzwi czasu. 


LEVEL 26 
Olafem nabierz powietrza za” pomocą 
pompki („S”), przeleć na platformę ze 


smoczkiem i czekaj na Baleoga, który zabije 


, skocz dziury, potem idź na pra 


— kluczi w końcu wskocz do bańki powietrza, a: 


















(korzystając z pompki). W następnej kom- 


naciśnij „S”. Windą jedź po klucz, wszystki- 
mi Wikingami przeleć do kolejnej komnaty. 
Tutaj Baleogiem wzleć do góry, zniszcz ru- 
ry z gazem oraz smoka, weź klucz i włącz 
windę. Erikiem weź bomby i wskocz na 


windę. Na górze wysadź Ścianę. Teraz na- 


pompuj się powietrzem i naciśnij czerwony 
przycisk. Zejdź do klucza, weź go i dojdź do 


drugiej windy. Otwórz wyjście i SE trzema 


Wikingami do „EXIT”. - 


LEVEL 27 i 
Olafem idź w prawo i wejdź do wnęki. 


Ustaw tarczę do góry, tak by przeszedł po niej 
Baleog. Baleogiem wejdź po drabinie i wjedź 


windą na górę. Zniszcz strzałami wszystkie 
przyciski, a także zabij smoczka. Skocz tam i 
weź klucz, a potem wróć na dół do poz 
łych Wikingów. Otwórz wejście kluczem i 


przenieś się na sterowanie Olafem i manewruj 


nim tak, by uniknąć kolców. Na koniec wejdź 
do teleportera. 
pierwszy otwór, rozwal wejście bombą, wyłącz 
prąd strzałą, tym samym sposobem przerwij 
łańcuch i uważając na prąd idź do teleportera. 


cji idź nimi do platformy na prawo, na którym 
znajduje się „EXIT”. Erikiem 


skacz po ruchomych platformach. A 


bańki na platormę. Gdy zdobyłeś kl 
na dół. Teraz możesz spokojnie dojś 
-_ do kolegów i ewaeje „EXIT". 


LEVEL 28. Ę 
_ Erikiem idź w lewoii skacząc po spię: 


gą na dół, trzecią na górę. Wejdź Ola- 
fem i Baleogiem na drugi segment mo- 
stu, a następnie Erikiem przesuń 
pierwszą _ dźwignię. 
przejdź przez most Olafem i Baleo- 
giem. Potem spadnij Olafem i przyblo- 
kuj smoczka, wtedy Baleog będzie 


mógł go zabić. Erikiem zjedź windą a 


dół, wskocz na ruchomą platformę i weź klucz. 
Nadal sterując Erikiem, ustaw dźwignie: 
pierwszą na górę, drugą na dół, trzecią na górę. 


Teraz Olafem i Baleogiem wejdź na drugi seg- 
ment. Erikiem przełącz drugą dźwignię i 


przejdź dalej. Baleogiem wejdź do windy, Ola- 
fem postaw bomby obok windy. Po wybuchu 


Olafem możesz zeskoczyć w dół i naciśnąć - 
czerwony przycisk „S”, To uruchomi windę. 


Baleogiem zeskocz z windy na platformę z 
dźwigniami. Erikiem skocz wyżej, tam gdzie 
kierowany jest most przez Baleoga. Baleog po- 
nownie powinien ustawić dźwignie, ale tym ra- 


zem w następujący | sposób: pierwsza-dół, dru-- 


ga-góra, trzecia-góra. Erikiem idź na: drugi seg- 


ment, po czym Baleogiem przesuń trzecią 
dźwignię na dół. Erikiem wejdź na trzeci seg- 
ment, Baleogiem zmień pierwszą dźwignię i 


zejdź Erikiem z mostu. Teraz wejdź do windy, 
zjedź niżej i zabierz Baleoga, a potem Olafa i 


jedź wszystkimi do góry. ldź Olafem w prawo, 
a potem span p prądu. 2802 klucz. 





smoczka. Olafem wleć w pion windy, za- 
bierz klucz (uważaj na szpikulce). Potem 
_ wzleć do komnaty na górze, otwórz drzwii 
_ weź klucz. Zleć na sam dół i skorzystaj z 
klucza. Po chwili dołącz kolegami do Olafa 


_nacie Olafem wzleć do włącznika windy i 















wymi strzałkami smoczka i otwórz zamek. 
Baleogiem spadnij przez 5 5 


_żynach przedostań się na górę. Teraz 
ustaw dźwignie: pierwszą w górę, dru- 


Bezpiecznie : 





Zjedź Baleogiem i Erikiem windą na dółi prze. 


każ Olafowi klucz Erika. ldź Olafem w lewo i 
wskocz do bańki. Otwórz drzwi dwoma klu- 


czami „E”, a potem doprowadź wszystkich Wi- 


pa. do wyjścia „EXIT”. 


_ LEVEL 29 
Erikiem biegnij w w prawo, weź bombę. Potem 
przeskakując . ze sprężyny na sprężynę przedo- 


—_ stań się do ruchomych platform. Wejdź do góry 
_ uważając na pociski wyrzucane ze ściany, a 
- potem dalej w lewo. Wskocz na platformę, a 


potem szybko idź w prawo, tak aby lądować na 
kolejnych poziomach. Z ostatniej platformy 
skocz po klucz, a potem idź w prawo unikając 


- boleów. Na koniec skocz Erikiem do telepor- 


tera, ale nie teleportuj go. Olafem poszybuj 
na dół uważając na szpikulce i stań na plat- 


—_ formie z pompką. Napompuj się „S” i leć do 

następnej pompki. Tutaj powtórz wcześ- 
_ niejszą czynność, po czym leć w prawo do 
_ komnaty z kolorowym stumieniem. Tu na- 


pompuj się i leć na koniec komnaty, tam 


_ gdzie znajdują się wybuchowe strzałki. Weź 


je, przeleć dalej do sprężyny, a następnie 
weź klucz idź do teleportera i teleportuj się 
„S”. Po teleportacji od razu zabij wybucho- 













Teraz teleportuj Olafa i Baleoga, a po teleporta- 


| Możesz teraz teleportować Erika, którym ró- 


wnież otwórz zamek. Baleogiem idź w lewo, 
skocz na ruchomy pomost i strzel do przycis- 


- ku strzałą. Gdy otworzą się drzwi zeskocz z 
_ windy i skocz na górę po sprężynach. Tam 


zabij dwa smoczki. Idź w prawo, potem do 


góry i w lewo. Wskocz na windę, strzel do 


przycisków, zeskocz z windy i weź klucz. 


_ Teraz teleportuj się i otwórz ostatni zamek, 
- po czym zaprowadź wszystkich Wikingów 


do miejsca oznaczonego „EXIT”. 


Ddłończenie przygód wesołych Wikin- 
gów znajdziecie w kolejnym wydaniu „Gier 
Komputerowych”. 

Powyższy opis opracowano w oparciu o 


_ wersję na Amigę. 


Gra „The Lost Viking” dostępna jest na kom- 
puterach IBM PC, Amiga, Atari ST. 


EM Michał Szczerbakowski 
E Marek Węglowski 
EH Michał Bakuliński 
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